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Appie Computer se reserve le droit d apporter des ameliorations au produil 
decrit dans ce manuel a tout moment el sans noMfication prealable. 



Renonciation a toutes garanties et responsabilites 

Apple Compuler naccorde pas de garanties formelles ou implicites pour ce 
qui concerne ce manuel ou le iogiciel decrit dans le present manuel, sa 
qualile, sa perfofmance. sa vendabilite ou son ulillsation appropnee dans 
tout type d'applJcatFon parliculii&re Le logiciel Apple Computer est vendu ou 
bravete '"tef quei", Tous (es risques quant a sa quafite et sa periormance 
sont assumes par I'acheteur Si les programmes saverent d^tectueux 
apr^s I'achat, lacheieur (et non Apple Compuler, ou son concessionnaire 
ou son d^talHant) supports lous les couls lies a toutes les operations 
d enlretien. de reparations ou de correction ainsr qua tous les dommages 
fortults ou decoufant de leur utilisation. Apple Computer nengage. en 
aucun cas, sa responsablMe en cas de dommages directs, indirecis, forluils 
ou consecutifs decoufant de touts torme de defaut du logiciel meme 51 
Apple Computer a dt6 pr^venu de la possibility desdits dommages 
Certains elats (US) ne reconnaissent pas I'exclusion ou la limHatlon des 
garanties ou responsabitit^s impliciles pour les dommages diirects ou 
Indirecis, done la limitation ou leKclusion ci-dessus peut ne pas s appliquer 
k vous 

Ce manuel est protege par des droits d'auteur et contlent des intormations 
brevelees. Tous les droits sont reserves. Ce document ne peul elre 
tatalement ou parttellement copi6, pholocople, reproduil, Iraduilou reduit 
par tout moyen permettanl une lecture par un systeme electronique ou 
dispositif de (ecture, sans un accord prealable ecrit delivre par Apple 
Computer. 

4 1982 par Apple Computer, fnc, 
20525 Mariani Avenue 
Cupertino, CaJifornia 95014 
(408)9961010 

Le mot Apple et I'insigne Apple son! les marques deposees Appte 
Compuler. Inc. 

Public Shmullan6ment aux Etats-Unis et au Canada 

Ecrit par Joe Meyers chez Apple PCSD Publications Department 



A vertissement 

Cet equipemeni se conforme aux limitations de fa Classe B de 
rappareillage inlormatique et aux sp^ifications incluses dans le 
Paragraphs J de larticle 15 des reglements du Bureau de Communications 
des Etats-Unis (Federal Communications corrmission). Seuls les 
p^riphdriques (dispositifs d'entree/sortie, terminauK, imprimantes, etc) 
qui se conferment aux limitations de Classe B peuvent etre oonnecl^s h c 
ordinateur: Son utilisation avec des p^rjph^riques qui ne se conformei 
pas h CBS limitations peut produire des interferences dans la reception 
de la radio et t^l^visJon. 

R^approvisionnement : Produft Apple n° F030-0356-B 
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vant-propos 



Ce manual est le premier livre que vous devrez lire lors du d^baflage de 
votre Apple //e. Tous les autres marauds pour Apple /fe supposent que 
vous ayez lu oe livre. 

Ce manuel est organise pour vous permettre de trouver rapidomertt et 
facilement les informations que vous voulez, sans devoir lire ce qui ne vous 
int^resse pas encore. Voici un aperpu general de ce qu'il contient. 

• Le premier chapiUe. Assembler le sysleme." eKplique cornment 
deballer, monter, et relier un lecteur de disquetts a votre ordinateur el le 
connecter, soil k un poste de television, soit a un monlteur vid^o, C est 
le systems de base Apple ffe et, avec lui, vous pouvez fairs les 
exercices decrits aux deuxi^me et quatridme chapitres. Le premier 
chapitre explique ausst comment reiier une carte texte de 60 cofonnes 
en option, el un deuxi^me lecteur de disquette. 

• Le deuxt^me chapitre, "Familiarisatiort", present© une description 
simplifi^ du fonctionnement du systeme, donne quelques conseils sur 
les soins a apporter au systeme et aux disquetles, et explique cornment 
uttliser la disquette APPLE PRESENTS . . . APPLE. Ce chapitre contient 
aussi une section de r^t^rence aux touches du clavier. 

• Le traisi^me chapitre, "Fonctionnement de ibrdinateur ' emploie des 
diagrammes pour illustrer quelques-uns des concepts tondamentaux du 
systfeme Apple fie. 

• Le quatrieme chapitre, ' Utiliser un systems d'exploitation , vous aJde ^ 
taire queiques exercices d'apprentissage avec le syst^me d exploitation 
(le DOS) qui est assoele au lecieur de disquette Disk fl 

• Le cinqui^me chapitre, "Passej- a choses s^rieuses et agr^ables", 
donne un href resume des genres de programmes tout prets, 
disponibles pour votre ordinateur Apple f/e. 

• Le siKi^me chapitre, Programmation ; lultima oamp6tence", intraduil 
quelques-uns des nombreux langages de programmation que vous 
pouvez utiliser avec f'ordinateur Apple tie. 

• Le SBptieme chapitre, "Afouter de nouveaux elements au systeme". est 
un complement au premier chapitre. Si vous avei achate de 
f'eouipement suppJemontaire. ou si vous vous rendez compte que vous 
en avez besoin pour atteindre un but, le septieme chapftre vous servira 
de guide. 

• Le huili^me chapitre, 'Assistance ', vous explique comment vous 
pouvez identifier et corriger les problemes de votre sysleme, vous donne 
une liste de manuels pour Apple lie qui sont disponitofes chez Apple 
Computer, Inc. , et donne une lisle de quelques-uns des livres et des 
revues que vous pouve£ consujter pour obtenir davantage d'informatlon. 
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L& tableau sulwant indique quels chapitres sont recommandes pour 
djverses cat^ories de lecteurs. Vous pouvez figurer dans plusieurs 
categories (par exemple, un debutant qui monteson propre syslfeme). 



L«cteur 



Chapitrea : 

1 2 3 4 S 6 7 8 



Une personne qui monte 
le syst^me 


• • 


Un debutant veul utiiiser 
des prograinmes tout fails 


• • ■ « 


Un utilisateur Apple 


Lfn programmeur 


• • • • 


Un profe&sionnel des affaires 


• • • 



Avertlssement ; Les touches de relour cHar1or, de mcrfe maj jscutes. de 

bJDcage majuscules at de tabulation du clavier europ^en sont identitr^es par 
des symtKiles Pour assurer la coniinua^ avec rutilisatlon d'Apple 11 Rus nous 
avons conserve dans ca texlo les app^latlons Qorigine. 

• Retour chadot : g'appelledanscslexte RETURN et asl symbdis^ sur le 

clavier par une flSdie bris^. 

• Majuscules : est appe)^ dans le lexte SH IFT. Les deux touches sont 
gravies d'une fleche creuse polntee vers le haut. 

• Blooage majuscules ; est appel^ CAPS -LOCK. La touche est gravSe 
d'une fl&che creuEe point^e vers le bas, 

• Tabulation :esE appel^ TAB dans le texts. La louche egt grav^e d une 
fleche pojntant sur una ligne verticale. 

Ces touches de fonclion sont pr^sent^^ plug en detail dans le Chapitre 2, et 
dans fe programme de presentation APPLE PRESE^JTS , . . APPLE, qu II est 
conseill6d'ajtp>^rimenieFd^s que possible. 
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ssemblage du systeme 



Cechapitreejcaminequelques-unesdesfonctionsApple//eetexplique 
comrrenl d^baller I'oTdinaleur et connecter lequip^ment externa {\es 
disposrtffs p6riph6fiquBsl dont vous aurez besoin pour faire lesexercices 
aux deuxieme et quatrieme chapitres : 
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• au moires un lecteur de disque Disk II 

• un l^levjseur on un monileur vid^o 

Ce chapitre decrit aussi Is mode d'installation de deirt appareils en option : 

• un deuxieme lecteurde disque 

• une carte texte 80 colonnes 

Le chaprtre 7 d^rit comment connecter d'autres equipements^ TApplefle, 
Avant de commencer. debarrassez une grande table ou un bureau et ayez 
i votre disposition un toumevis de taille moy&nne et une pince. 
En iisant ce chapitre, suivez la method© indiqu^ pour d^baller el 
assembler le syst^me : 

• D^ballez rordinateur et son carton d'accessoires. 

• V^riPez iinventaire afin de vous assurer que vous avez tout ce dont 
vous avez besoin. 

• Examjnez I'ordinateur. surtout les parties ou las organes seront 
connnectSs. 

• Puis d^ballez. inventorier, et conneciez lout I'equipement 
suppl^menlaire. 

Si vous avez des equipements qua vous voulez installer tout de suite e( qui 

n© sont pas d^crits dans ce chapitre, lisez les secttons ^propri6es du 

chapitre 7, 

Ce clnapitre ne fait que decnre le d^baltage et le montage du syat^me. 

Fez-vous auK documents qui vont avec i'equipement pouir les details 

linaux- 



Deballage 



Mettez la boTte de rordinateur par terr© ou sur une chaise stable. Enlevez el 
jetez les agrafes accroch^es aux rabats du dessus de ia bolte. Enlevez le 
carton d'accessoires et mettsz-le de oOt^. 

Glissez les mains entre la mousse d'emballage et les odtes de rordinateur 
dans son sac en plastique ; tout en poussant la mousse a Tecart avec le 
60s des mains, lirez I'ordinateur hors d© la boite et mettez-le sur la table, le 
clavier en face de vous. Sortez I'Apple fle de son sac en plasiique. 

Posez le Gonlenu du carton d'accessoires sur la table. Puis rassemblez 
tous les cartons d'emballage pour les ranger et les r^utiiiser eventuellement 
(pareKerrtple, en cas de demenagennent). 

Soyez sOr de garder tous les documents inclus dans la botte 
d'accessoires. Certains documents peuventetre des addenda {infofmations 
^ ajouter aux modes d'emploi) ou des errata (des corrections) dont vous 
pourrez avoir besoin. 




V^nfiez les articles sur nnventai^ qui a ete envoye avec le carton 
d'accessoires. Servez-vous de la photographie pour vous aider ^ identifier 
les pieces Importantes. 511 vous manque quot que ce soit, entrez en 
contact avec votre distributeur, 
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Si vous n avei pas rempH le bon de garantie. faites-le aussitot qua possible 
et renvoyez-le nous Le bon de garantie vous inscril comme proprietaire 
d'un ordinateur Apple pour que la compagnie puisse vous infonner des 
changemenls important^ de ses produits. Le numero de s^rie est imprim^ 
surlefondde Tofdinateur 




Retratt du couvercle 
de r Apple fie 



Avant de pouvoir connecter I'^uipement qut s'installe k llntdrieuf de 
i'AppI^ ife, il faut enlever le couvercle. Avec les deux mains, saisir les pattes 
qui font saillie ^ Tarrifere du couvercle de I'ordinateur. Tire; fort vers le 
haul jusqu'S ce que les fermetures k pression sautent. Glissez le couvercle 
en arriere en I'^loignant du clavier afin quon puisse le lever et le diitacher. 
Mettez le couvercle de cote. 




L'interieur 



I Compsrez ce que vous vDyez aux etaments de la photographte. 

Le processeur 6502, C'est le compo&am d@ I'Apple //@ qui ex^ute leg 

calculs. 

La memoir? centra te (dite m§moire h acc&s s^lectif ou RAM }. C'est ici 

que I'ordinateur emmagasine ce que le processeur est en train de trailer. 

Le bortier d'afinrt^itation. Celui-ci oontient ralimantation de I'ordinateur. 

Avant de toucher quoi que ce soil d'autre^ I'fnt^rieurde ('Apple, touchez 

le boTtier d'alirrentation. Ceci d^charge les charges d'^leciricit^ 

siatique qui peuvent etre sur vos velements ou &ur votre corps. 

Le vovent lumineux interne de mi$e en marche. V^rjfiez toujours que 

cetle lumi^re est 6teinte avant de monler ou de demonter quoi que ce 

soit h I'lnt^rieur du boitier de rordinateur, 

Le connocteur auxiljare. Cest le connecteur de raccordement pour une 

carte texle 80 colannes au pour d'autres cartes speclales qui ont 6t6 

congues pour ce connecteur de 60 broches. 

Les oonnecteurs d'expansion. Ces connecteurs. num^rot^s de 1 ^ 7 

(assurez-vous en), soni destines aux cartes per(ph6rlques qui 

permetlent le montage dune grand variety d equjpements 

suppl^meniaires sur I'Apple IJe. Chaque carte a des composants fixds 

d'un cote, des pistes irrpprimees et des connexions de I'autre. II faut 

toufours installer les cartes de fagon a ce que les composants soient sur 

la faceopposee au boitier d alimentation. 

Le connecteur du modulateur haute fr^uence. Si vous utilisez une 

t^I^sion avec I'Apple ffe, il faut acheter et relier un nnodulatfiur haute 

frequence (HF) a ce connecteur, et ensuite relier la television au 

nTodulateur. Un modulateur HF permet a la television de calibrer les 

signaux provenant de I'ordinateur. Lire le mcde d'emploj qui a ^t§ 

envoys auec le modulateur pour savoir quelle chaine utiliser . 

Le ta>nnecteur de jeu E/S. Certains appareils qui utilisent un 

connecteur de 16 broches peuvent etre relics a cet androit 

Le connecteur d'eritr^ de clavier, avec son clavier encasir^ d6\h reli6. 

Le haut-parieur et son connecteur. L' Apple Ue s'en serf pour ^mettre des 

siQnaux sonores et des tonaljt^s musicales. 

L'invarsBur vid§o permet rutrlisation de deux modes vid^o. Pour 

ie Noir et Blanc et le texte. bascufez cet inverseur vers vous (cot^ 

clavier) Pour le made graphique couleur, bascuJez cet inverseur vers 

le fond. 
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connecteurs d'expansion 



boitier d'alimentation 

voyant lumineuK de mise 
en marche 

invereeur vid^o 



connecteur auxiliaire 
mimoire centra le 

proceBseur 6502 
haut-parleur 



connecleur du modulateur HF 
connecteur de jeu E/S 



connecteur d'enlr^e de clavier 
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Exanrinons te panneau arriere 

Tourner I'Apple //e de fa^on k ceque ledavierne^itpasenfacedevous. 
A droite du panneau arriere se trouvs linterrupteur de mise en marche. 
Pour eviter d'endommager lescircuilsde I Apple, v^rrflerque Tinterrupteurest 
6teint et qu'il reste dans cetle position jusqu'^ ia fin du montage de votre 
system e 

Brancherles deux prises du cordon d'alimentation, I'unedans la prised 
c^t^ de I'jnterrupteur de mise en marche et lautre dans une prise de terre ci 
trois Irnus, 



Au^nissemeni: 

Cet appareil est 6qjipe dun cordon d'alimenlaiJon a Irois broches Tout en 
^Isnt un dispositif de sOreli^. la prise de aiurani n'est congue que pour Stre 
ajListfie A une prise de terre ii ifois traus, polsnsSe. Si vous nave? pes une 
telle pri&e, faites vsnir un ^^lectricien afin den installer ur\e (aussi bien qu'un 
conducteur de terre. si c:ela est n^cessaire) A f endroit ou vous uliliserez 
rordinaieur Ce type de prise de terre est absolument n^cessaire. 




En regardant le panneau arriere de Tordinateur remarquez : 

• La prise de sortie vid^, C'estde l^quesortentiessignauxqui vontfaire 
apparaitre des images sur le monileur uid^o. 

• La prise de sortie de cassette. Si vous utilisez un magnetophone k 
cassettes pour stocker des programmes, vous uliliserez cetle prise pour 
connecter le cable qui transmet rinformation de I'Apple au 
magn^ophone k cassettes (Chapttre 7) 

• La prise d'entr^de cassette. Cette prise connectele cable transmettant 
f'information provenam dj magnetophone k cassettes & I'Apple 
(Chapitre 7). 

• Le connecteur de poign^s dej^u k 9 broches, pour la connexion des 
dispositifs d entree analogiques (Chapitre 7). 
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• Ouvertuies r«ctangulair«s num6rot6es. Quand vous cor\r>ectez TApple 
/te aux organes exterrtes (p^riph^iques) par une carte interfaoe, le 
conn&cteur de la carte est relie ei I'ouverture appropriee Les ouvertur^ 
de 1 a 4 soni pour les connecteurs de 19 broches ; tes ouvertures 5. 6, B 
etSsont pourlesconnecteursde9broches;eicellesdB7, 10, 11 et 12 
sont pour les connecteurs de 25 broches, 

Api-fes avoir fini d'examiner le panneau arrifere. fetournez rordmaieurde 
sone que le clavier soit en face de voys. 



7,10,11,12 (Donnedeurs de Z5 broches) 
1 -4 {connecteurs de 19 brochesj 



sortie vid^o ^—^^^^^^-^^^^^^ 

sortie de casseite 

ertr^ de cassette 

conirolt manuel 

5, 6, a. 9 (cortrecteurs de 9 broches) 
imerrupteur sacieur 




InstaHation des cartes 
a n'nteneur de 
rordinateur 





Maintsnant que vous avez bien examine lordinateur^ il ast temps d'rnstaller 
vos cartes el vos organes perlphericfues. Le precede standard pour 
linstaltalJon est le suivant. La carle texte 80 colonnes sert de modele : 

• V^rifiez que rinlerrupteur de mise an marche est eteJnt et que 
I'ordinateur est branch^. 

• Rev^rifiez la mise en marche : soyez siir que le voyani lumineux Intern© 
de mjse en marche est etelnt 

• Tenez la carte par les bords. Maniez Ea carte soigneusement. comme 
vous manieriez un disque couteux, 

• Si la carte a des inlerrupteufs. rfigfez les selon le mode d'emploi qui a 
ete envoy e avec la carte. 

• Si la carte doit etre refiee ^ un organe p^ripherique, survez le mode 
d'emplQi pour I'lnstaJlatfon des cables, qui a etd envoys avec la carte et 
le p6ripherique- 

• TouGhez I© boTtier d'alimentation avec la main pour d^charger 
Teieclrfcrl^ statique qui pourrart elre sur vous ou sur vos vstements. 

• Tenei \a carte au-dessus du connecteur choisi, de fagon que le cote des 
composants solt oppo$6 au boitier d'alimentation Tenez k la main fes 
cables attaches qui pourraienl obstruer le txinnecteur. 

• Metlez doucement les plots de cojinexion dans le connedeur ju&qu'^ ce 
que la carte soil fememenl en place. Prenei garde a ne pas plier \a 
carte. 

• Si la carle n'a aucun cSble, Tinsta^lation esl temiin^e, 

• Selectionnez sur le panneau arri<&re I'ouverture de la taille exade (pour 
9. 19. ou 25 bfoches), poriant le numero le plus faible^ pr^s du 
connecteur ou vous installerez la carte, De I'inteneur, poussez sur le 
taquel de I'obturaleur en plasllque alin de lextraire de I'ouverture, 

• En uous servant dune plaque ^ visser appropn^e et dune pairs de vis ^ 
tete six pans, fkez le cSble ou la connexion h Touverture 

• Si le cable du peripherique est une piece detach^e, assurez-vous qull 
est reli^ k la fois au panneau arri^re et au periphdnque. 

Si vous avez des problemes. consultez ies instructions ©nvoyees avec 
Tappareil. Si vous pensez ne pas pouvoir refier le connedeur k I'ouverture, 
csonsulter votre dist ribuleur. 
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Un autre exempfe : instaifatfon d'un lecteur de disquette 






l: 



La faqon dont on arrange les cables pour le lecteur de di^uBtle Disk II est 
variable. Pour avoir des d^tailSn tiez-vous aux insiructions envoy^es avec le 
lecteur de disquette- 

1. Sur le panneau arriSre, ohorsjr fouvertura num^ro 1 pour te premier 
lecteur de disquette, Touverture num^ro 2 pour le deuxifeme iecteur de 
disquette (jusqu'l 4 lecteurs de disquette). (L'ouverture num^ro 4 est 
montree sur les photographies). Exiraire I'obturat&ur en plastique de 
l'ouverture. 

2. A travel'^ l'ouverture anidre, fairs avancer Textremit^ Hbre du c§ble du 
lecteur de dtSQuette. 

3. Trouver une des fixations en fornie de U et deux vis k tfite six pans. 

4. Eloigner le rabat en m^lal du connecleur de cable en le courbant at le 
tenir g plat contre le cable avec Fe pouce. 

5. Ouvrlr l^g^rement la fixation en fomne de U el la glisser au-dessus du 
cable et du rabat en m^tai. Le c6t^ plat de la lixation dO(t Stre en Gontad 
avec le cSble, et I'autre c6t^ de la fixation en contact avec Is rabat. 
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6, Faire avancer tie nouv^au le cable a traver& I'ouverture du panneau 
jusqu'a ce quon puisse mettre le bout de la fixatbn dans I'DUverture. 

7* Avec une main, tenir la fixation centre louverlure- Poser I'autre main sur 
I'arndre de I'ofdinateur et, k travers t'ouv^nure, installer Iqs vis ^ tete six 
pans dans les ecrous syr la fixation. Serrer les vis avec la petite cl^. 

8. Relier ^e cible du premier lecteur de disque aux broches DRIVE 1 
(lecteur de disquette 1] & la carte contraleur de disquette .Coller 
r^tiquette du premier lecteur de disquette pour quelle corresporde k 
ce dernier. Faire de meme pour le lecteur de disquette num^ro 2. 

9. Mafntenant installer la carte controleur de disquette dans le 
connecteur 6. ^our trofs ou quatre tecteurs de disquette instaJler la 
deuxi^me carte controleur de disquette dans le connecteur 4.) 




installation d'autres 4t^ments 

Si vous avez tfautres elements que vous woulte^ installer des maintenant 
avant de fonner le couvercle de i'ordinateur, suivez les r^gtes g^n^rales quf 
se trouvent dans ce manuei. Pour da plus am pies renseignefnents. lire fe 
chapitre 7 de ce manuel et consulfer la documentation qui accompagne ces 
6l^menls. Soyez sur d'instalier les cartes dans les connecteurs 
correspondants (Table 7-1 ). 



^^1 



Connexion ttun 
montteur 






Un moniteur vid^ Bst comme une television, sauf qu'au Heu dune 
antenne et d'une radio il regoit (bs sjgnaux d image directemenl a travers uri 
cable. Si vous utiiisez une cane texts flO colonnes. un moniteur en noir et 
blanc e3t preferable parce que les nombres et les lettres sont beaycoup 
plus lisibles. 
Installer un moniteur sur I'Apple //e est facile ^ faire ; 

• Connectez le cSble vid^o (qui ^tait dans le carton d'acce^oirea^ de la 
prise de sortie vid^o de I'Apple /te ^ ta prise d'entr^ vidfio S Tarridre du 
moniteur. 

• 5i vous avezbesoind'utilr&erunadaptateur.soyei certain d'aligner les 
points de Tadaptateuraux cannelures du connecteurde moniteur avant 
de les serrer. 




.^ Installation d'une 
"^ television 




Si vous reliez une television en oouleurs ou en noir et blanc ^ I'Apple //e, 
vpus aurez be&oin de la connecter par un modulateur haute frequence 
(HFl qi^e vous pouvez acheter chez votre distributeur Apple Pour instaJter 
votre modulateur HF, suivre le moded'emploi qui raccompagne. 



A propos : Le modulateur re^oit les signaux de lordinateur et les modifte pojr 
qje ia l^^vFsJon puLsse les calfbrer. La t6i^5iofi en noir et blanc n est pas 
capable de produire des imsges en cauleurs, niderendreplus hsibles h I'^ran 
les caract^fes en BO cdonnes, mSme si vous avez une carte texte 80 colonnes, 
Ce sont Jea limites de la Idtevision. pas ceiles de I'ordinateur. 



Deux mots sur I'installatlon des modulateurs : 

• Assurez-vous que la television et I'ordinateur sont feints avant de 
(»ntinuer. 

* Assurez-vous que le niodulateiur est relie aux prises d'antenne 

appropriees a larrfere de votre t^l^vision et que la lete^ision est reglee 
suf la chaTne indiquee sur le mode d'empioi d'insiallaiion du modulateur 




Fermeture du 

couvercle 

de rordinateur 




Maintenant que vous ave^ relj^ le moniteur vld^o ou la t^l^vision ^ 
I'ofdinateur, fermez le couvercle de lA^iple /fe : 

• Placez le couvercle sur rofdinaieur un peu en reirait de sa positjan 

• Glissez le oouvefcle vers le clavier jusqu'a oe que Ses bordsdu couvercle 
soient partiellement dans le boltier, 

• Appuyez sur Ees coins en arri^re jusqu'^ c^ que les fermoir^ ^ pressian 
soienl fermes des deux cotes. 



Uste de verification 
finale 



Voici un court r^sum^ des stapes dinslallatlon ndcessaires. 

G D^baller I'ordlnateur et $es acces$oires. 

n Verifier ies articles avec I'inventaire 

D Examiner rint^rieur et le panneau arri^re de I'ordinateur. 

n Installer toutes Ies cartes dintertace et Ieur5 cables internes. 

P Installer tou& lesorganes periph^riques . relier leurs cables au panneau 

arn^re de lordinaleur. 
n Monter soil une television avec un modulateur HP, ^it un rnonileur 

vld^n comrme organe de vJsu a ligation. 

Si vous avez suivi toutes ces Stapes, votre systfeme Apple fie est pret h 
Temploi I 



«t«i 



Interferences dans la 
reception de la radio 
et television 



L'dQuipement d^crlt dans ce manuel pnoduit des tr^uences- radio. Des 
interferences de reception peuvent se produire, si J'equipement nest pas 
install^ et utilise dans le strict respect de nos instrudiDns. 

Get §quipement a ^t^ ^pn^uv^ et &B confonne aux limitations de la Glasse 
B de I appareillage Infomatique el aux sp^iflcations Incluses dans le 
Paragraptie J de lArtide 1 5 des r^lements du Buraau de Communications 
des EtatS'Unis (Federal Communications Commission). Ces r^glements 
sont conpus pour foumir une protection jud^cieuse conire des interferences 
dans rinstallation r^sidente. Cependant, il n y a pas de garanlie que des 
interferences n'auront pas lieu dans une installation particuil^re. 
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Vous pouve? determiner si vof re ordinateur cause des interl^rences en 
^teignanl f'appareil. Si les interferences sarretent, votre ordinateur ou les 
p^ripheriques en sont probablement la cause. Pour mieux cerner le 
problems : 

• Debranclnez les peripheriques el leurs cables d'entre^/sortie un par un. 
Si les inlerlerences s arr§tent, c'esi qu'eiles 6taient caus^es par le 
pdriph^hque ou son c^ble. 

Certains disposittis n^cessltent rutiilsation de cables btind^s. Votre 
foumisseur peut vous commander ces cables pour les peripheriques 
Apple. Pourdu materiel d'autresfabricants, les contacter directement. 

Si voire ordinateur cause des interferences, vous pouvez essayer de les 
corriger gr^ce ^ une ou piusieurs des mesure^ suivantes : 

• Toumez t'antenne de la radio ou de la television jusqu'ci I'arrit de 
rinlerference 

• Placez I'ordinateur d un co!4 ou de I'autre de la television qu de la radio. 

• Elolgnez lordlnateur le plu$ pos&ible de la television ou de la radio. 

• Branchez la prise de courant de Tordinateur dans un circuit drlterent de 
la television ou de la radio. (En fait, soyez certain que I'ordinateur. !a 
t^l^vision et la radio sont branches sur des circuits asservis ^ ur^ 
disjoficteur different ou sur un coupe-ctrcuit different 

• Eovjsagez d'installer une antenne de toiture avec une rallonge de 
ca-axiaL 

Si nScessairpr vous devriez consulter votre distributeur ou un technicien 
experiments de radio et television pour des suggie^tions 3upplementaires. 
Voici le litre dun catalogue prepare par le Bureau de Gommunications des 
Etais-Unis : 

How to Identity anC Resolve Radio TV Interlerence Problems" 

Ce catalogue esi disponibie en 6crivaril S : U.S. Government Pririting 
Office, Washington. DC 20402, # 004-000-00345-4. 




F 



amiliarisation 



Elements de base du 
systeme 




Mainlenant que votre systeme Appla /fe est mont^, il est temps de se 
mettre au courant de son fonctionnement. Ce chapitre explique brievemeni 
ca^mmsnt fonctionnent les elements de base du systeme et comment en 
prendre soin. Si vous avez un lecteur de disquetle Disk II vous pouvez 
d^marrer la disquette APPLE PRESENTS...APPLE, qui Vous momre 
comment 11 est facile d'utiliser le systeme informatiqae Apple. 

Ce chapitre coritient une section de references suf les caract^ristlques du 
clavier de I' Apple fJe : 

Le Syst&me Apple ffe a sepi composants de base. Votre systeme peut en 
avoir plus, mais les elements les plus importants soni : 

• Le processeur6502. Leprocesseurex^uteless^uencesd'instructions 
(appelees programmes) siockees dans une zone de la m^moire centrate 
de fordinateur, 

• La mfimoire centrate. C'est SquelesprogrammesderAppte/tesontstockfe 
quand ils son! ex&cul^s La portion de la memoire central© qui n"est pas 
utjlis^e par les programmes en progression, est disponible pour stocker 

les informalions introduites au clavier ou d'autres jntormalions que ie 
programme est en train de trailer, 
■ Le clavier intigr^. Cest te nnoyen le plus important pour envover des 
informations a fordinateur. Vous pouvez taper le texte (les caract^res 
que vous pouvez voir) ou les caractdres de controle {les commandes). 

• Le haut-parbur. Lordinateur utilise le haut-parleur pour les 
bruitages : par exemple un signal sonore indique un bon d^marra^e ou 
une commande non reoonnue. Le haut-parleur peut produireaussi des 
sons musicaux 

Ces quatre ^l^ments sont int^gr^s h rintdrieur de IV^ple tie. Trois autr^ 
Elements de base completent le systeme. 





• Le disposrtH d'afBchage^ C'est par ce movenque t'ordlnateur peut vous 
transmertre des informations, soit en mots et nornbres (lextejn soil en 
images (graphiquesj, 

• Le lecteur da disquotte. U n lecteur de disq uette I k el 6crit les infornnattons 
sur un© disquette magnelique pour usage ult^neur, de Is meme fagon 
qu'un magnetophone repasse el enregistre la musique. 

Quand vous enregistrez les informations sur une di&quette, vous ordonnez 
d rordinateurd'^crire (aauvegarder) ; quand vous transferez les 
informations de la disquette dans la m^moire centrale de lAppfe tie, vous 
ordonnez ^ Tordinateur de lire (chafger). 

Quand vous coupez le courant de I'ordinateur, les informations comtenues 
dans la m^moire centrale sont perdues- Mais ce que vous avez sauvegarde 
sur une disquette est i nou veau disponsible pour etre charge dans la 
m^moire central© aprSs avoir remfs le cjourant. 




Le^distquettessouples^appel^s "floppy"). Celles-ci sanxh un lecteurde 

disquette ce que les bandes magnetiques sonl ^ un magnetophone. 
Certaines disquettes ont des programmes ou des iniormalions d6j*l 
enregislrfes (comme les bandes pfeenregistr^s). Lesautres disques 
sonl cornpl&tement vierges. 

Avec votre lectsur de disquette vous avez regu un programme qui peut 
preparer les disquetles viergas el y 6crire des informations pour vous. Le 
quatri^me chapiire vous montre comment utitiser ce programme. 



Soins a apporter d 
voire systeme 



Solns a apporter aux 
disquettes 



Installer le systems dans un endroit ^loign^ de la lumidre directe du 

soleil ou des sources de chaleur Intense (radiateur, cheminee) ou de 

froid. 

S'assurerque rien d'humide (pluie, neige. boisson^ renuers^es) ne 

risque de tombersur lordinateur ou tes penptieriques. 

Relier le systeme el fes dispositils peripheriques a la meme prise de 

terre a trois broches. Ne pas utiliser un circuit d^j^ surcharge 

d'appareils, tels qu'un fer S repasser ou un appareii de chauffage 

^lectrjQue. 

Ne pas bloquer la circulation de lair aulour de Tordinateur et dans les 

irous de ventilation le long de ses c^l^s. 

Eviter que de la poussJere excessive, des debris ou de la cendre de 

cigarette n© tombent dans ou sur Tordinateur 

Manior la disquette par sa couverture et son etiquette. Ne jamais 

toucher fa disquefle elle-m^me. 

Utiliser un stylo feutre pour ^crire sur une etiquette collide sur une 

coLiverture de disquette. Ne pas aopuyer fort, II est pr^ferabie d'^crire 

sur r^tiquette avanl de la colier sur la disquette. 

Ne jamais eorire sur une etiquette dej^ ooljee sur la disquette avec un 

crayon ou un stylo ^ bille, ceci peut abimef la surface d'enregistrement 

et irer>dre \a disquette inulilisable, Ne pas utiliser de gomme sur 

r^tiquette. La poussi^re de la gomme est abrasive et peut endommager 

la disquette- 

Ranger les disquettes verticalement dans leurs enveloppes. Ne pas les 

courtwr ou y attacher des trombones. 

Ranger les disquettes loin de la lumi^re directe du soleil, de Ihumidtt^. 

ou des extremes de chaleur et de froid. 

Garder fes disquettes loin des aimants ou des appareils ^lectriques. 

surtout les telephones, postes de television et moteurs puis&anls. 

On peut mettre les disquettes temporairement sur lordinateur ou sur le 

lecteur de disque 




APPLE 
PRESENTS-APPLE 



Ce manud est accompagn^ dune disquelt© appel6e APPLE 
PRESENTS,.. APPLE. Le programme sur disquetle d^montre les 
caract^ristiques du clavier de I'Apple He ef qu&lques graphiques et sons 
auJUfuels vous pouvez vous attendre en udlisant votre ^ple /fe. 
Liitilisation de cette disquette vous permet de faire la connaissance de 
votre ordinateur Apple ffe faciliement et de faijon divertlssante. 

Vous pouvez s^iectionner des parties de la pf^seniatJon dans lordre que 
vpus souhaitez, en indiquant votre choix dans le menu qye I© programme 
affiche sur]'6cran_ Les menus de prograrrrme, comma les menus de 
restaurant, afficJient ce qui est disponible et vous pouvez choisir ce que 
vous voulez. 

Avant d'utiliser la disquette, urt renseignement vous sera utile au sujet du 
curaeur. L'ordinateur affiche un curseur pour indiquer qu'il a fini une t^che 
et est pr#i pour votre prochain message L'apparition du curseur sur I'^ran 
indfque aussi I'emplacement de ce que vous tapez Le curseur peut avoir 
differentes formes : un tout petit rectangle lumineux qui clignote 
constamment, un autre qui reste lumineuK sans clignoter, un rectangle un 
peu plus large, un caractere de soulign6, un damier minuscule, et alnsi de 
suite. Ces differences ne vous concernent pas pour le moment. 

Pour utpliser la disquette APPLE PRESENTS.. APPLE suivez les 
instructions gdn^rales donnees dans les deux parties suivantes 
Assurez-vous que la disquette est mise dans le lecteur de disquette 1 . La 
troisieme partte vous indique ce qu il faut faire une fois que le sysleme a 
dennarre. 




insertion d'une 
disquette dans un 
iecteur de disquette 
Disit a 



Les instructions suivanles vous donnent les explications necessaires 
chaque fois qye vous voulez inlroduire une disquette dans le iDCteur de 
di^uette Disk II 

1, Assurez-vous que le voyant lummeux I N USE surJe d&vanl du Iecteur 

de disquette est Ateint Nenlevez jamais une disquette qua r>d ce voyant 
est ailum^ : cela risque d endommager ou de detruire des informations 
suria disquette, 

2. Levez la peiite porte sur le devant du led^ur de disquette Si! v a d^j^ une 
disquette dans la fente. enleuez-la avec pfudence et mettoz-ia dans une 
enveioppe. 

3, Tenez ia disquette que vous voulez utiHser avec votre pouce sur 
i'^tiquette ©t enievez-la de son enveloppe, 

4. Ins^rez la disquette dans la fente du Iecteur de disquette ; le d^coupage 
ovale doit passer d abord avec reliquette au-dessus, Faites attention k 

ne pas courber ou lorcer la disquette. Si vous sentez que la disquette 
resiste. retirezla lentement et essayez de nauveau. 
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5. Quand la disquette est completement en place, appuyez sur la petite 
porte du Iecteur jusqu'^ ce quelle se ferme avec un dectic. 




Amorgage dusysteme 




Ces instructions generales sont valables pour I'smorQage du systems 
^telnt. La disquatte dans le Lecteur 1 (DRIVE 1) doit eire une diaquette 
d'amorgage, comme APPLE PRESENTS. .APPLE. Vous en apprerKJrez 
davantage plus loin au sujel des disqyettes dites "d'amor(^ge", et 
comment r^amorcer le sysl^me sans ^teindre Tordlnateur, dans le 
Chapitre 4. 

1. Allumer Is post© de t^l^vislon ou le moniteur vld#o, et le laisser chauffer 
quelques instants. 

2. Atteindro f'interrupteur qui se trouve sur le panneau arri^re de 
I'ordinateur ^ main gauche. 

3. Allumer I ordinateur en basculant Tinterrupteur. 

4. Vcus er^tendrez un signal sonore, et le lemoln d© tension s'allLimera sur 
le clavier. Un petit voyant rouge sur lavant du locteur Drive 1 s'allumera 
6galement, et le lecteur commencera une s^rie de ronronnements et 
Gllquetis. 

5. Apr^s quelques instants, les sons s an-dteront et le voyant rouge 

s 6teindra Le programme qui a et^ charge du lecteur dans lordinateur 
aHichera son premier message sur I'^cran. 



Apprentissage du 
clavier 



Maintenant que vous avez amorc^ APPLE PRESENTS-APPLE, vous 
devriez avoir un affichage similaire k I'illustration ci-dessous 

Quand vous aurez fini d'utlliser APPLE PRESENTS. APPLE, ouvrez la 
porte du lecteur. retirez la disquette, et remeltez la avec scin dans son 
enveloppe 

SJ vous le d^sirez, vous pouve; passer maintenant k I'etape suivante. Cette 
etape, "Apprentissage du clavier", eslconsacfee h ce seul sujet. Elle est 1^ 
pour fitre consultee le moment venu. 




APPLE PRESEMTE- 




dppiG 



UNE INTf?aDUCTiaN ft 

L'DRDJNflTEUR APPLE ^/E 



References clavier 



L'illustration 2-1 montre le clavier Apple //s. Noterqu'ilestsimilafre^celui 
d'un© machine g 6crire. 





W lustration 2-t. Ctaviisr Apple Sh 

Cepend^nt, les touches du clavier de I'ordinateuront une caracteristique 
particuliere : la repetition automatlque. Si vous gardez le doigt sur la louche 
plus d'une secor>de. le caracl^re quelle represenle est r^pe(6 
automatiquement. 

Avec le clavier de I'Apple Ife, vous pouvez produire nimportequel caract^re 
appartenant S la s^rie de 123 caracteres de iordlnateur Ce que 
I'ordinateuf fait avec ces caract^res {principaleineni les caract^res de 
contrdie), d^pertd du programme qui est en execution au moment ou vous 
les tapez. Mais que ceci ne vous inqui^te pas pour I instant. 

On peut des maintenant diviser les caracteres en deux groupes. 

• 96 caracteres im primables ( vf si Dies ) : 
26 letlres minuscules 

26 letlres majuscules (associSes aux touches SHIFT et CAPS LOCK) 

lOchitfres 

34 caractferes sp6ciaux ^ponctualion, etc. quelques-unes de ces 

touches utilisent ausst la touche 5H I FT) 

• 32 caracteres de controle. 

Les caracteres de controJe sont formes en abaissant la touche 
CONTROL en m#me temps quune touche de caractere imprimable (la 

plupart sont des caracteres alphab^tiques). 

Sept touches de caracteres de contr6le sont disponibles separement 
Six touches contr6ieni le mouvement du curseur; return, tab, et les 
quatre touches qui portent des fleches simples. La septieme est la 
louche ESC (escape^ s'evader). Autrement dit, il y a deux fagons 
d'obtenpr cos caracteres de conirflle. Par exemple Return est 
jdentique a C t r 1 -N. 



I 




En g§n6ral, les caract^res imprimables servenl ^ Is transmission 
dlnlormatfon de type texts, et les caracEeres de contr6le obligent le 
syst^me k executer une fonction sp^ciate. 

II y a 6galement trois touches de lonctions suppl^mentaires 

(PQflME-OUyERTE . PDMI1E -PLE I NE etRESET), expliquies dans une 
autre partie de ce chapJtre Ces touches permetlent & J'ordinateur 
d'accamplir des taches particuliferes, comme par exempte, d'ex^uter ses 
a uto-tests. 

Touche RETURN 

La touche RETURN, retour chariot (IHustratJon 2=2) est una touche 
Importante du clavier. Elle est marquee d une fl^he pointant er> bas puis k 
gauche. C'est la touche d'acceptation ou de fin de ligne. EWg a deux 
fonction s : 

1. Quand vous tapezdu texte, le fail d appuyer sur la Eouche RETURN 
Jndjque la fin dune ligne et ram^ne le curseur au debut de la ligne 
suivante De cetle (ai?on, la touche RETURN fonclfonne comme fe retour 
de chariot sur une machine a ecrrre. 

2, Quand vous transmettez des commandes k lordinaleur, ie fait d'appuyer 
sur ia touche RETURN est la fagon habituelle d'indiquer ta fin de la 
comnnande, lei, la touche RETURN passe le contrdle ^ I'ordlnateur. de la 
m^me fa^on que I'appantion du curaeur sur I'ecran vous passe le 
contr61e. 




TIfustralion 2-2. Bane d espacemeni et louche RETURN. 



Barre d^espacement 

La barre d'aspacement (Illustration 2-2) en bas du cJawier est une autre 
touche dont vous devez comprendr© le role. Quancf uous appuyez sur la 
barre d'espacement, un caractere d'espace est prdduit, Cest exact, une 
espaceest un caractere, un caractere Ires important. 

L'Apple//e. comme tout autre ordinateur, inteipreteceque vous tapez dans 
la forme exacle sous laquelle vous le tapez. II n est pas a&sez aslucieux 
pour savorr si ce que vous avez tape ressemloie Si queJque chose d'autre, 
comme des pensonnes peuvent Je faire, Done, s'll faut un espace enrre des 
letlres ou des mots, vous devez appuyer sur la barre d'espacement pour 
ajouter un caractere d'espace. L'utilisationde ia touche FLEGHE-fl 
DRDITE pour d^placer ie curseurd'un espace vers la droits de I'^cran 
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n'ajoute pas de caractfere d'espace L'ordinateur ne tfent sou^ent aucun 
compte des ©spaces suppl^menlaires. mas il faut fournir au moins un 
caractere d'espace quand cela est n^cessaim. 

D'autr&s touches de caract^res typograpbiqyesd'lmpression exjgent aussi 
una attention speciale. 



Touches qu'ii faut utiliser avec precision 

Comme nous Tavons not^ pour le caractere d'espace, Tordinaleur n'est pas 
assGz astucieux pour accepter des substitutions, t nnoins que ie 
programmeur ne iui donne des inslructions sp^iftques. Vaici qualques 
subslilulions que vous devriez 6viter. 



Norn de la touche 



Coinment ruthlser 



B 



r 



L«ttre L 

Nuiti^ro 1 



!Sj Lettre G 
Numero 



Symbole r 
SymboJe £ 



Del 



L'Apple //e ne traite pas le "L" 
minuscule comme le numero i 
meme si certaines personnes le 
toni. Soyez certain d'appuyer sur la 
touche "numero un' quand vous 
voulez le numero 1. 



De meme, f'Apple n'accepie pas la 

lettre □ majuscule pour le numero 
0, Appuyez toujours sur Ja touche 
zero" quand vous voulez le 
numero , (Des manuels 
informaliques metteni une barre sur 
les zeros pour vous rap paler \a 
difference.) 



Les sym boles Set f sont 
^uivalents. Le signe ft au f 
sert ^ annoncer un numero (par 
exemple PR C 6 equivaut ^ 
PR £ 6). 



L Apple //e a une touche De 1 
(effacer) ; Apple II et Apple II Plus 
ne component pas cette touche. 
Cone, la plupart des programmes 
Merits ppur la s^rie Apple il ne 
savent pas r^pondre k cen@ touche. 
Ouelquea programmes imprimenl 
un caractere de damfer lors cfe 
I'enfoncement de cette touche, 
d'autres I'lgnorent ou indiquent une 
en'eur. 




Majuscules et minuscules 

Imaginez le clavFer. avec la forme m.ajuscule et la forme minuscule de 
chaque lettre Jmprimeos sur les touches. Si vous nenfancez pas la louche 
CAPS LOCK ou si vous n'ulilisez pas latouche SHIFT [majuscules), vous 
produirez des lettres mfnuseules et fes caracleres qui $& irouueni en bas 
sur Jes aulres touches de caracteres imprimables. 



Utilisation en mode '^majuscuies" 

Eni do nombreuses circonstances vous aurez besoin ou voudrez ne laper 
que des lettres majusculeS- La louche CAPS LOCK (blocage majuscules) 
rend cela facile. 

Appuyez sur la louche CAPS LOCK jusqu'au deolic Ouand latouche CAPS 
LOCK est endenchBe, tous ies caracteres alphabetiques scjnt des 
majuscules, tels qu'ils som imprimiSs sur [es touches de I'Apple IL Aucune 
autre touche n est affectee, cequi est exirememenl pratique psrceque vous 
pouvBz avoir des letUes majuscules sans changer fes aulres touches de 
caracteres imprimables. 

Appuye; sur la touche CAPS LOCK encore une lois et eile se metlra avec 
und^dic dans sa position declenchee. Une bis que CAPS LOCK est dans 
cette position, vous aurez a nouveau des majuscules el des minuscu[es. 
Memesi latouche CAPS LOCK est encienchee, il fauiappuyersurla 
touche SHIFT pour obtenir les caracteres imprimes en haut sur les 
touches no n ■ alphabet I ques. 




rfluslration 2-3. CAPS LOCK et louche SHIFT 



Touche SHiFT 

II y a deux touches shift, lune h droite et Taulre a gauche, comme surle 

clavier d'une machine a ecrire, Si vous appuyez ^ la fois sur la touche 
SHIFT et sur une des touches de caracteres d'impressron, vous produisez 
la lettre majuscule ou le caractere impnm^ en haut sur la touche. 










Touches de mouvement du curseur 

Le com gauche en naui tie lecran (fa position diu curseur dans I'illLislration 
2-4] s'appelle la posilion de base du curseur. En utilisanf le groups de 
touches suivanl, wous pauvez deplacer le cursaur dans lecran. 



II 



K 






llluatraton 2-4. Curaeur 3 sa position de base 

Comme d'autres touches de cantrole. les [ouches de mouvement du 
curseuf n'agisseni que de \a fagon qui leur est permise par le programnne 
que vous utjlise2. En padiculieir, beaucoup de programmes ignorent les 
touches TflS et FLECHE EN HAUT, 



1 



Noiti de Fa touctie 



Cominent Tutiliser 



RETURN 



FLECHE-A GAUCHE 



FLECHE-ft DROITE 



La louche return (dont il aet§ 
question precedemmenl dans ce 
chapitre) deplace le curseur au 
debut de la llgne suivante. 



Cette touche deplace f© curseur 
d'une position vers la gauche. 
Cependant, qyand vous appuyez 
sur RETURN, I'Apple ne reqoil que 
les informations qui precedent Ja 
position actu^lle du curseur j done, 
latouche FLECHE^A Gi^UCHE 
peul enlever des informations, 



Cette louche deplace le curseur 

d'une position vers \a droits. 
Certains progfammes vous 
permetteni d utileser cette touche 
pour copier du te>cte d^j^ sur 
r^cran. 
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FLECHE EN BAS 



Cette louche diptace Je curseur 
d'une ligne vers Je bas, sans etfacer 
CB que VOU& avez frappe. 



FLECHE EN HAUT 



Cetts louche d^place fe curseur 
dune ligne vers le haul, sans 
effacer ce que vous avez frapp^. 



^'^^ Cette touche deplace le curseur au 

prochain taquet de tabulation. Les 
taquets de tabulation sont poses a 
I'avance ^ des Intervalles de huEt 
espaces. Certains programmes 
vous permettent de poser 
vous-meme les taquets de 
tabulation, 

Souvenez-voLTs que beaucoup de prograrnmes ne vous permettent pas de 
d^placer le curseur au-dei5 des limites du \ex\e actuel, a molns que vous 
nlnscriviez ur> nouveau texte^ Meme alors, le programme peut consid^rer 
non-va!ablBs quelques-unes ou loutes les frappes de (l^he ; dans ce cas 
la frappe est tgnor^e ou produit un poinl dinterrogation pour chaque frappe 
non-valable. Consullez toujours le manuel qui est livre avec le programme. 



Caracteres de controfe 

Pour I'Apple ife, un caract&re de controfe est un caractfere non-imprimabfe 
qui provnque quelque cho&e, Ce qui arrive depend de la fagon dont un 
programme donne interpret© chaque caractdre, Vous connaissez d6j6 six 
caracteres de contriSle : les touches de mouvement de curseur e^cpliquees 
pr#c6demment. Vous comprendrez la capacites d'autres caracteres de 
controle en utllisant dJH^rents programmes. 



m 
I 




llustration 2-5. Touche ESC et touches de caracteres de contrflls 
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Chacun des caract§res de contrdle est produil en appuyani sur fa touchs 
CDNTROL simultan^ment avec une des tc^uches ds caraclsres 
imprimables, parexemple. CONTROL-P. 

Apropos: CONTROL -RESET $$l un« fondion sp^ale, qui esl expljqu^ plus 
loin. 



Note : Les manueia d^rtveri de diverges fagons les caraci^res de conirCite, tel 
que CONTROL -P: par exempie, ctrl-p, <ctrl-p^, ip2 ou Pc . De 
mSmfl, les menuels app^ellenl sou vent CiGNTRDL-SHIFTles c8racldr>9S lels 
que CONTRDL-e, SHIFT-CONTROL 2 Du 2cs. et ainsi de &ui!e, eiindiquenl 
parfois (e caract&re infdrieur sur la louctie quand c'est le eupineur qui est exigd. 



Touche ESC 

l_a louche ESC est la dernidre et la plus importante des touches de 
contr6le. Gette touche est souvent utilisee pour mettre Tordinateur dans le 
mode d'^vasion ou pour commencer une sequence d'^vasion. Des 

exemples de sequences d'evasion se irouvertt dans beaucoup de 
programmes Merits pour les sysl^mes Appte IL 

Parfois la notation pour une sequence d'^vasion semble d'abord difficile. 
PaTexempie, ESC @ presume que wous avez remarqu^ que § est en realite 
s H I F T - 2 ay clavier Apple ffe {position US de I'inverseur de clavier). 
puisque e est le caractare du haut sur la louche 2. (Memesi CAPS -LOCK 
est enclench^e, il laut utiiiser SHIFT pour i'obtenir,) II ne laut pas 
longtemps pourconnaTtre les sequences d'evaslon, etelies sonttr6s utites 
^connaitre. 




Touches de fonctions speciafes 

Trois autres touches qu'il vous faut savoir ufiliser sont les touches de 
fonctjon sp^ciale: c est-A-dire qu'elles n^engendrent pas de caracteres, 
majs font etfectuer par lordinateurquelques aclivit^s sp6ciates. Ces truJs 
touches sont soulign^es dans riMustralion 2-6, 



Nom de la touche 



Comment rutlllser 



□ 



POMhE-OUyERTE 



PQMnE-PLEINE 



RESET 



Cett© touche a plusieurs usages. 
On futilis© pour Invoquer fes 
fonctions spec! dies enum^rees 
ci-dessoy5. Le fait d'appuyer sur 
cette touche produit \e fnerme effet 
que de pressor le bouton sur la 
poign^ do jeu #0, et on peut 
I'utiiiser pour des jeux et d'autres 
programmes qui s'executent sur 
I 'Apple fie. 



Cette touche a aussi plusieurs 
usages- Les fonctions speciales 
qu'elie Invoque sont^numer^es 
ci-dessous- Le faitd'appuyer sur 
cette touche produit Je m^me etfet 
que de presser le bouton sur la 
poign6e de jeu #1 . On peut Tutilfser 
pour des jeux et pour d'autres 
progra/Tirnes qui s'exficutent sur 
I' Apple //e. 



Cette touche exerce un grand 
pouvoir sur I'Apple iJe. EJIe est 
eroign^e des autres touches du 
clavier, pour qu'H y ait nnioins de 
risques de la presser par hasard. 
De plus, cheque fois que vous 
appuye? sur RESET, il faut 
entoncer aussi la touche CONTROL. 







Lss fonctions spdciales d^crites ailleurs dans ce manuel sont : 
Re-d^marrage du systems sous tension en enfon^ant 
POMIIE-DUUERTE tout en appuyant sur les toLichas 
CDIMTRDL- RESET {voir le quatri^me chapitre). 
Arret dun programme en appuyant sur CONTROL-RESET (yoirle 
quatriama chapitra). Qualques programmes ne tiennant aucun compte 
des touches COt^TROL-RESET. 

Faire commencer lauto-test Integra de f Apple /fe en enloncant 
POM11E-0UUERTE tout en appuyant sur tes (ouches 
CONTROL- RESET (voir le huitieme chapitre). 




tlluslration £-6 Les touches F^OMME-OUVERTE. POMME-PLEINE e( RESET 
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Chapitre 3 
onctionnemenTtfe 




onctionnement de 
I'ordinateur 



Ce chapitre explique. en termes g^nStaux. commenT fonciionne un systeme 
Apple /te. SI vous trouvez Texplication et taus les nouveaux termes 
d'informatique diNiciles a. comprendra, ne vous en inqui^tez pas. On n a 
pas besoin de comprendre comment fonctionne un moteur ^ combustion 
interne pour conduire une voiture. De !a m^nne maniere, vous n avez pas 
besoin de comprendre exactement ce qui se passe & Tint^neur de I'Apple ffe 
pour le taire trauailler pour vous. 

Au fur at k masure que vous lisez oe livre &n experimantant Je systeme. 
beaucoup de ces concepts s^dairciront. Ne vous impatientez pas. 

Les composants du syst&me Apple /fe (r^sum^s au chapitre 2) se s^parent 

en irois groupes fondamentaux : le mat^iiel (hardware), le logiciei ei les 
informations. 



I 




Le mat^iriel (hardware) comprend fordinateur et tous fes organs^ 
phvsiques qui y &ont r^li^s. 

Lds composants mat^riels les plus mportants de lordinateur sont \a 
memoire centrale et le proces&eur 



Les circuits qiii adaptent et transmetlent les signaux entre I'ordinateur et 
les organes externes sont aussi importarvts- Ces circuits s'appe^lent les 
Interlaces. Quelques-uns sont deja incorpor^s ; d autres, cpmme la 
carte controleur de disquetles, peuvent etra instaHes dans ies 
oonn@cleursd'expanaion de i'ordlnateur. 



II y a, enfin. des organes exlernes (p^riph^rfques) : des organes 
d'entr^ pour les informations deslinaes ^ S'ordinaleuf. et des organes 
de sortie pour les inlormatfons provenant de I'ordinateur. Certains 
organes, comme les lecteurs de disquette, sont des orgar>es combiri^ 
entrdo/sortie (E/S} utilises pour le stockage de rinformation. 



MOMireuR 








IMP^^fMArNTe 








CLAVie^ 




Le loglclel se compose de sequences d instructions (programmes) que 
le processeur peui executer quand ies instructions sont dans la memoire 
centrals. On peul changer facilement Ibs instructions. 

Certeiins programmes sont instail^s, lors de la fabrication, en m^mojre 
morte (ROM). Ces petlts programmes internes ne peuvent pas ^tre 
changes, ils s appeilent done ta micropfogrammatlDn. 

La plupart des programmes sont Introdults dans la memoire centrafe par 

une disquette, Ceux qui d^piacent les informations etfacilitent 
i'uliiisation tin systems, avec la rrncroprogrammation interne, s'appellent 
ie loglciel systeme. Les programmes introduits dans ia m^rnoire 
centrals afm de faire (aire une tache au systems — organiser des 
iintormailons, laire des calcuis, relier I'ordlnateura une source 
d jntonnatlons lolntaine. el asnsi de suite — s appeSlent des programmes 
d' application, Le loglciel d'applicatlon est traite dans le Cliapitre 5. 
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• Les Intormatfons comprennent ce que vous tapaz au clavier, ce que 
vous voyez sur i 6cran de visualisation ou limprimanle, ou ce que 
manipule le programme. Lordinateur traite toute ces inlormationssous 
forme de nombres : en fait, sous forme de ctiames compnsees des 
chitfres 1 et 0. La fa<?an dont lordinaleur inlerpr^te ces nombres depend 
de Tendroit ou 11 ies trouve et de ce qu'il essaie d'en faire. 




Le materiel 



Le rmat^riel dans le syst^me, comme nous I'avons vu, est separ^^ en trois 
categoriBs : !e processeur plus la m^moire centrals, les interlaces des 
organes p^rlph^riques. et les organes p^ripheriques eux m^mes. Lbs 
organes p^riph6riques sont faciles k comprendre : ris font des choses que 
nous pouvDns voir, entendre, et toucher. Mais que font la processeur et la 
mdmoire cantrale ? 



Le processeur 

Lb centre de loule activity dans Je syst^me est le processeur. La matidre 
brute qu'il traite sq trouve dans la m^moirB centrale. Le prpces$euir est une 
machine ^lectronique, ressemblant a un robot, qui execute contmueilement 
tin processus fixe : des que vous d^marrei le syst^me, le processeur 
regards le premier emplacBfnent dans la m^moire et execute la commande 
qu°(S y Irouve ; il va alors A lemplacemenl sulvant dans la m^moire afin d'y 
executer Fa commande : et ainsl de suite. 

Autrement dtt, on peu( compter sur le fait que le processeur ira dune 
adresse m^moire ^ la prochaine, ^ moins qu'une des commandes que ie 
processeur execute ne lui ordonne d'aller ailleurs (ce qui arrive souvent). 
En effet, II ne fait que trouver, deplacer, comparer et combiner les chittresK 
puis, spit il oontinye jusqu'ci la proctiaine commande, soit saute sur une 
autre adresse m^moire afin de continuer. Gela ne parait pas ^tre tellement 
ditficfle. mals executef un demi-million de d-marches 6l6mentaires par 
seconde, c'est assez impressionnant. 



TKiPCB^^EOR, 



MEMC/^e 



■^ 

^ -. 



VaR^ U^MPLJ^^MBlNT ^UiVANT, BT^ 




*j 



La memoire centrale 

C'est dans la m^moire centrale que le processeur stocke des mtormations. 
On lappelle souvertt m^moire k acc^s s^Jectif (RAM) parce que touted les 
positions dans la m^mofre sont unifcrm^menl faciles a s^lectionner. 

La memoire centrale ressemble a une grille composes de miHiers de cases 
ou de boiles poslales, chacune identrfi^ par un nombfe appele adresse. 
Chaque boite peut conserver un coda qui repr^seme soit une commands, 
soil I adres&e dune case de m^mpire, soil un caractere que vous tapez au 

clavier (par exemple, la iettre M), et ainsi de suit^. 

Afin de r^uire la possibility de confondre les commandBs et les 
informations, les programmes occupent d'hatiitude des emplacements 
dans la mSmoire central© qui sont s^par^s des informatioris qu Us sont en 
train delralter. Par exeniple, si une erreur{bug) arrive dans un programme, 
le programme pourrait assayer dinterpreter le num^ro de telephone de 
quelqu un comme une commande. 

Un autre aspect important de la memoire centrale est que, tandis que 
toutes les cases sont accessibles au processeur, certaines sont ausai 
accesslbles a un autre appareil. comme le clavier ou Torgane d'affichage. 
Ces adresses de m^moires speciales s'appellent des adresses d'entr^e^'de 
sortie (BS). Ce sont les fendtres du processeur qui donnent sur le monde 
exl^rieur. 

Un demier mot important au sujet de la m^molre centrals : quand vous 
eteignez lordinateur, votra travail est perdu, ^ moins que, bien sur, vous 
n'utilisiez le logiciel syst^me, plus pr^is^ment un systSmedeKploilationn 
pour sauvegarder les informaiion^ sur une disquette. 





Le togiciel systeme 



Le logidal systeme, pour ce qui nous cooceme dans cette discussion, 
compofte trojs parties : 

1. Le pri>gramme monll«ur Interne, qui d^maire le systems et foumil de 
petits gj'OUp>es de commandes (des routinea], utiCi^es par d'autres 
programmes quand vous le d^marrez : des routines qui d^placenT les 
informations, des routines qui attendant que vous appuyiez sur une 
touche el alnsi de suite. 

2. Les Interpr^teurs de langagep qui tran$formen( les mots ou Ids 
abr^viatrons que vou5 tapez au davief en commandes pour Is 
pfocesseuf Chaque langage de programmatkin comprend queiques 
douzaines de veities ^ Fimperatrf, plus leurs objets. teijs que PRINT 
THISou ADD THESE NUMBERS UNTIL VOU REACH THE END OF 
TH£ LIST* (IliPRIME CECI Ou ADDITIONNE CES NQMSRES 
JUBOU 'A LA FIN DE Lfl L ISTE). Cependant. le processeur r»e 
<x»mprend que les commandes de langage machine (comm^ 
011011X11. qui ordonneau processeurdadditionnerdeuxchiffresj. Si 
vous vQulez programmer sans faire beaucoup de travail suppi^mentaire, 
vous aure^ besoin d'un fnterpreteur pour passer de ce que vous tapez 
au langags machine. 

3. Les sysl^mes d 'exploitation, qui fadlitent le travail. Au lieu d'avoJr t 
apprendre comment 6crire un programme pour utiiiser le lecteur de 
disquette, ou cx)pjer des disquettes, etc.. vous pouvez introdiiim un 
systeme d exploitation dans E'ordinateur, taper un mot ou deux faciles t 
se rappeler, et taisser le systeme d exploilation (aire le travail difficile. 
LUfustratron montre ce que fait d'habitude un systSftiB dexpioitalion 
d'ordinateur personnel- 
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L'information 
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Les disquettes et les 
fichiers 
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Le systfeme d'exploilation qui accompagne les lecteurs de disquette Disk II 
s'appelle le Systfeme d'Exploitation de DIsquo (ou le DOS). Le prochain 
chapilre vous permet de mettre en pratique le DOS : les langages de 
programmalion Integer BASIC et BASIC Applesoft, comme beaucoup de 
programmes lout faits, utiSisent des commandes du DOS et des disquettes 
prepares par ie DOS. 

Un autre systfeme dexploitation disponible Chez Apple Computer, Inc. pour 
I'ordinateur Apple //e. est le Systfeme d' Exploitation Pascal. Ce syst^me 
d'exploitation est traits au Chapitre 6 

Pendant que vous lapez vos informations : un rapport, ou des donn^es 

professionnelles ou bien des reponses aux messages d un programme, le 

programme dont vous vpus servez stocke les intomiations dans un coin 

iibredelam^moJre. 

Vous rencontrerez quelques fois le terms tampon" (buffer). Un tampon 

dans la memoire centrale sert a retenir les informations afin de \es stocker 

lentemenl et de les retrquver vite^ au inversement. 

Un autre concept important est celui des ffchlers. Ouand I'ordinateur 

stocke des informations sur une disquette, il las met sous forme de iichiers. 



L'un des services d'un programme de systdme d'exploitatlon consssie ^ 
prendre des disquettes vierges et S les preparer ii recevoir des 
informations. Ce proc6d6 s'appelle la mise en format ou rinilialisatlow 
des disquettes. Quand vous composez une disquette. le programme ^crit 
des cercles concentriques de z^ros (appalls pistes) sur la disquette, 
comme les lignas marques a la craie sur un cfiamp de courses, pour que 
le lecteur de disquette sacfte ou ©crire les informations plus tard. 
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Atin d'act^lerer le lecteur ou I'^riture. le (ecteur de disquette dfvpse chaque 
piste en plusieyrs parties appelees secteurs. Les systdmes dexploitation 
lisent et dcrivent des intomnations sur la disquett© de fa^ns ditferentes. en 
utilisani des nombfes de secteurs par pisle d^ffdrents ; c'est la raison pour 
laqueilB una disquette formates pour un sysl&me d'axpkjitation particulier 
pourrait ne pas fonctfonner avec un aiirtra. 

Ouand vous ordonnez a I'ordinateur de sauvegarder les infonnations sur 
una disquette, un programme system© divlse d'abord Fes informations en 
parties ^ la dimension des secteurs, pour pouvoir les transformer et les 
stocker d'une mani^re efficace, Une Jois stockees, les infomiatkins 
s'appellent un flchler. 

Certains secteurs sur la disquette conHennont une table des mati&res 
indiquant le nom de la disquette ainsi que les noms et les emplacenrtenis de 
lous les fichiers qui y son! Slockes. Dans certains systemes d exploitation, 
cette tabte des mati^rss s'appelle un catalogue, dans certains aytres, un 
repertoire. 





75 Fj^T^^ 

PAR Pi5QUETrE3 



(6 ^BC-TBUK^ 









B 



"n 
'j 

=] 



Comment Vensemble 
fonctionne't'il ? 



LI 



Quand vous d^marrez ou remetlez en marche I'ordinateur. 1© proc&sseur 
se met & executer tes commandes au niveau du programme Moniteur : des 
cMmmarKles qui ordonnent au processeur da chercher un© disquette dans 
le lecteur de disquette 1 et de charger un programme du systeme 
d'exploitation s il en trouve un= C'est oe qui arrive quand vous d^marrez la 
disquette princjpale du systdme DOS 3.3 (Chapitre 4), Voys pouvez alors 
utiliser les commandes du sysleme d'exploitatton a(in de charger el 
exfeuler (uliliser) des programmes choisis. 

Beaucoup de programmes d'application possedent un syst&ms 
d'exploitation ou les parties necessaires d un lei sysleme sur la disqyette 
pOiJr pouvotr fair© face k tous ieurs besoins. Une disquette 
autonome — c'est-S-dire une disquette qui poss^e dej& un system© 
d'Bxplortatiorv— s'appeHe une disquette de demBrrage, SJ un programme 
d'application se Irouve sur une disquette de d^marrage, des que votis 
allumerez le systfeme, vous serez en contact direct avec ce progranm© 
(Ctiapire 5)- 

Si un systems dexptoitatlon rr'est pas accessible quand vous d^marrez le 
systfeme, ii n"y a alors que le logiciel interne dans la memoire ; le 
programme Moniteur et un tnterpr^teur pour le langage BASIC Applesoft. 
Par exempfa. quand vous utiltsez un magnetophone a cassette au lieu dun 
lecteur de disquette, le programme Monileur peyt charger, con&erver, el 
Bxecuter les programmes syr une cassette, mais cast tout 
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tilisation d'un systeme 
d'exploitation 



Ce chapilre pr^sente, en petite introduction au pOS, le s^teme 
d'expbitation de disque qui est livr^ averc votre ledeur de disquatte Disk II, 
une s^rie d'exercices que vous pouve? iaire pour voir comment tonclionne 

un systemo d'exploitation et ce qu'il fait, 

Le DOS a pris son nom parce que sa speciallte consisle ^ manipuler les 
dj^ques. Vous pouvez en apprendre davantage au sujet de ce syst&me en 
lisanl les manueis du DOS. 

Dans ce chapilre, vaus apprendre? a : 

• remettre en marctie I ordinateur sans I'^teindre 

• savoir ayec quel programme vous communiques 

• passer d un Intefpr^teur BASIC ^ un autre 

• voir quels fichiers se trouvent sur une disquette 

• ex^cuter un programme 

• arr^ter un programme 

• preparer des disqueltes vierges ci recevdr des infarmations 

• copier une disquetle sur une autre 

• interpreter las messages derreur 

II faut utiliser la disquette PRIMCIPALE (MASTER) du SYSTEME DOS 3.3 
pour les exercices de oe chapitre. 
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Remise en marche 

de i'ordinateur 
(sans r^te/ndre) 



B 



C@tte m^thcde de ramise en marche est recommand^ quand I'ordinateur 
est deja allumd^ par opposition a la methode qui exjge qua Ton atetgne 
lordinateur d abord pour ie rallumer. Cette m^tJnode de remise en marche 
ralentit I'usure normals de I'interrupteur general et des circuits de 
I'ordinateur. Bien sur, si I'interrupteur estfemn^, utilisez le proc^ede 
demarrage decrit dans le deuxieme chapitre 4dans lequel vous aliumez 
I'inlerrupteur general au lieu d effectuer la deuxieme operation d^rite 
ct-des5ous). 

Sr rinlerrupteur de Tordinateuf est d^j^ allum^ et vous vouliez remettre en 
marche le syst^me, faltes les operations sulvantes : 

1 . Insurer une disquette de demarrage dans le Jecleur de disquetle 1 et 
lemier la ports, 

2. EnfoncBf ettenirla touche POrniE-OUyERTE. Enfoncer les touches 
CDNTRDL-RESET et les rel^cher aussildt Enfin, f^cher la touche 
PDMME-aUUERTE. 

3. Vous entendrez un signal sonorede I'ordinateur. Le voyant lumineux I N 
USE du fecteur de disquette s'allumera, et le lecteur lera des bruits sees 
et ronronnera quelques instants pendant que la disquette est Sue. 

4. Lors de I' Introduction du syst^me d'exploltation (et peut-etre aussi dun 
programme d'application) dans la mempire centrale, le lecteur de 
disquette s'an'^tera. et un curseur spparaitra sur r^ran de visualisation. 



A propoa : Cette rr>^ht>de da remise en mardie du syst^nne eHace des 
seclions de programmes el dlnfoimations dans lia memoire centrals pour 

prot^ger de ia coplfl l&s programmes d'appljcalion pcrtjr lesqueils tous droits de 
reproduction sont rifeserv^s, 



Comment demarrer 
leDOS 



Quand vous deman-e? nu amorcez le syst^me en utillsant la disquette 
PRINCIPALE du SVSTEME DOS 3.3, ce message (ou un message 
similaire) devrait apparaitre surl^cran : 



DOS VERSION 3. 3 

APPLE I I PLUS OR ROMCflRD 



0B/25/B0 
SYSTEM MASTER 



(LOADING INTEGER INTO LflNGUflGE CARD) 

]♦ 




Les compagnons du DOS 

Le DOS, syst^me d'exploitation, travajlle avec BASIC, un lan^age de 
prcjgrammation, el son jnterpreleur Le mot BASIC est un acronyine pour 
"Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code". Comme le suggfere 
son nom, c'est un tx>n langage de debut, (Le Chapiire 6 en parle davantaga 
ajnsi que d'autres Jangages de programmation.) 

II y a deux versions de BASIC disponfbles pour TApple ffe. L'interpr^ieur 
Applesoft BASiC est resident Pendant Que le DOS est introduit dans la 
m^rrKjIre cefilrale k partir de la disquette princlpale du syst^me, un autre 
fnterpr^feur. appel^ Integer BASIC, y est ^alemenl Introduit. 

Les in1erpr6teurs traduisent les mots at 4es abr^viations que vous tapez au 
clavier, en symboles que le processeur peut comprendre : c'est-^-dtre en 
langaga machine. Un jriterpi^teur est un Iraducteur de langage qui fail k la 
Fois la Iraduc^on et la mise en m^che du programn^e en une operation 
continue. 





Conversation a trois 

Une fois qye le chargement est termini, rordinaleur affiche un caract^ne 
de soil citation, ou un caract^re indicateur. qoi Jndique avec quel 
programme vous communiquez. Dans I'Apple //e, ce programme est 
linterpreteur Applesoft ; son caractere de sollicitation est un crochet a 
drojte (ou un signe paragraphe en mode "clavier fran<jais"). A droite du 
carad^re de sollicitatlon se trouve le curseur, qui indique que le 
programme attend vos instructions. 

Le DOS n'a aucun caractere de solicitation particuljer Vous pouvez v^nfier 
la presence du DOS daos la m^moire centr^e en frappant une commande 
du DOS pour voir si elle s"ex6cute ou non. Ce que vous tapez est contrdf^ 
d'at>ord par le DOS et ensuite par I'interpr^teur. 




Et maintenanl 
en avant ! 



1. Assurez-vous que latoudie CAPS LOCK n'estpasenfonc^e, frappezint, 
puis enforcez la touche RETURN. Qud message voyez-vous? 

?SYNTAX ERROR 

Le point d'internogatlon devant le message d'erreur signifie que le 
message pro^ientde I'interpr^leur Apple&oft [dgalement appeie 
Applesoft tout court), Le DOS n"a pas reconnu "int" en minuscules, done 
91 a pass6 cette commande ^ Applesoft. Mais Applesoft n'a pas reconnu 
la commands non plus. 

SVNTflM ERROR est un message que vousveirezsouvenl. II signifie 
simplement que le prixjramme ne pouvail pas comprencJre ce que vous 
ava; frappe. II stgnifia d habitude que vous avez talt une erreur 
d'orthographe en frappant la commande, oublld d utillser la touche 
CAPS LOCK, ou enfonc6 un caractere de controte [qui n'apparait pas 
d'habitud© sur I'ecran) en frappant une commande. 

2. Enfonce^ la touche caps idck: c'est-S-cfire renq[encher jusqu'^ ce 
quelle se mette avec un d^clic dans sa position basse Faites toujours 
cela avant de passer des commandes au DOS ou a un Interpr^teur 
BASIC paroe qu'ils ne reconnaissent que les majuscules. 

3. Frappei INTet appuyez sur la touche RETURN. Vousdevriez voir 
maintenant lecaracl^re de solllcjlation dinteger BASIC, un signe 'plus 
grand que' (>), ^ gauche d'une nouvelle ligne. Remarquez que 
rordinateur ne s est pas donn6 la peine d'enlever le message 7SYNTAX 
ERROR de r^cran. bien qu1l indiqiie une situation resotue, 

4* Frappez FP ei appuyez sur RETURN Vous devriez voir ^ nouveau le 
caractere de solllcitation ] d'Applesoft. En utilfsant le DOS. vous 
communlquez soil avec le DOS et Applesoft, soit avec le DOS et Integer 
BASIC ; le caractere de sollicJIation vous indique lequeL 

5. MaJntenant. essayez de frapper quelque chose que le DOS reconnart 
presque : tapez CATftLOGC (avec deux Gl et pressez RETURN. Vous 
yerre? 

BYNTflX ERRGR 

sans point d'interrogation h gauche. Les messages sans pr^fixe 
provjenneni du DOS. 

6. Frappez int pour changer k nouveau de BASiC Quand vous verrez > 
et le cur&eur, tapez voire nom et pressez return. {On presume que 
votre nom n'est pas une cammanda du DOS ou de BASIC ! ) Vous 

verrez le message 

#**SVNTA>! ERRfORJ 

Le DOS n'a pas reconnu la commande. done il la passde ^ I interprSteur 
Integer BASEC. Les messages dinteger BASIC commencenl 
typiquement par trois asterisques {Les deux derni&res lettres du mot 
ERROR n'apparaissent pas sur T^ran.) 
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Brifevement. ce que d^montrenl ces experiences, c'est que : 

• En utilisant \e DOS, vou& communiquez soit avec le DOS et linterpr^eur 
Applesoft BASIC soit avec ie DOS et I'interpreteur Integer BASIC. 

• Quand vous voyer \e caractere de so^licitalio^ Applescjfl ( ] ), vous 
communiquez avec le DOS et Applesoft, 

• Quand w^ous voyez le carsctere de sollicitatioo Integer BASIC (>), vous 
communiquez avec le DOS et Integer BASIC. 

• Pour passer d'Applesptl a Integer BASIC, trapper INT. 

• Pour pa3ser d'lnteger BASIC h Applesoft, frapper FP. 

• II faut toujours presser RETURN k la tin d'unecommande DOS. 

• Le pr^tixe du message vous indique toujours lequel des programmes 
vous a envoys un message d erreur ; par exempEe 

SYNTAX ERROR (aucurl prefixe: le DOS) 
?SYNTA>t ERRQR (Applesoft BASIC) 
***SYNTA>f ERR (integer BASIC) 

Dans le reste de ce chapltre, vous utillserez \q DOS. Un des deux 
interpr^teurs de langage sera aussi dans f'ordinaleur, pour traduire tout 
programnne que le DOS charge a parttr de la disquette. 

Bien syr, si vous decidez d'6cnre votre propre programme, rinterprSteur le 
traduira aussi en langage machine. Cependant, dans ce ehapitre, le DOS 
est en vedette. Le sixieme chap^tre vous donne plus de renseignements sur 
les interpr^teurs et comment 6crire vos propres programmes. 



Voyons ce qui se 
trouve sur una 
disquette 
fCommande 
CATALOG) 



Chaque fois que le DOS stocke des infomiat>ons sur une disquette — soil 
un programme, sort une lisle de num^ros de t^Jephone, soit un rapport — il 
le stocke en ffchier et donne un nom au fictiier. Les noma et les 
enrrplacements de tous les ficfi^ers sur une disquette sont conserves dans 
une zone sp^iale de la disquette appgl^e (dans le DOS) catalogue. Le 
catalogue est comma une table des mati^res pour la disquette. 

Voici comment fajre afficher sur I'^cran la table des mati^res dune 
disquette DOS - 

• Taper CATALDG etappuyer sur RETURN. 

• Aprte une ou deux secondes, le catalogue lievrait aparaTire sur I'^cran. 

Votre catafogue devrait re&sembler ^ ceiyi de lillustratjon 4-1 , maps ce 
n'est peu1-§tre pas exactement le m§me. 
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DISK 

n 

T 

•I 



*B 

•I 

•A 

n 
*s 

*A 
*A 
*B 
*B 
•B 
■A 
*A 
•B 
■B 
*A 
•A 
•A 
•A 
"A 



VOLUME 254 
006 
01 B 
003 
006 



017 
01 D 
006 
D03 



000 
003 
009 
010 
000 
05D 
050 
0^ 
003 



0S7 
061 
010 
013 
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HELLO 

ANIMALS 

APPLE PHOMS 

APPLESOFT 

APPLEVISION 

BiORHYTHM 

BOOT 13 

BRIAN'S THEME 

CHAIN 

COLOR DEMO 

COLOfi DEMOSOFT 

COPY 

COPY-OBJO 

COPY A 

EXEC DEMO 

FID 

FPBASIC 

IMTBASIC 

LITTLE BRICK OUT 

MAKE TEXT 

MASTER CREATE 

MUFFIN 

PHONE LIST 

RANDOM 

RENUMBER 

RENUMBER INSTRUCTIONS 

RETRIEVE TEXT 

Nom du fichier ou du programme 
-Quantity d'espace (en secteurs) que le 
programme occupe sur la disquette 
Langage de programmation (type de fichier) : 
A = Applesoft BASIC I = Integer BASIC 

S = Binaire T = Texte 

■ Le program nrte est ou n'est pas verrouill^. 
Verrouiller un f^ctiler le protege contre dea 
changements ou d«$ effacements. 
Asterisque - verrouill<6 
Sans aiSterlsque - nan verroulll^ 



llluslTalkin 4.1 . Catalogue typique 
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Exicutfon d'un 
programmB 
(Commande RUfi/) 



Arret d'un 
programme 



Sur la Dtsqiiette Prindpafe Systdme DOS 3,3 se trouvent quelquBS 
programmes que vous pouvez executor — d6s maJntenant. Mattez la 
disquette dans le Lecteur 1 ettapez CATALOG . Regarded la deuxi^ma 
cofonne k pariir da la gaucha. (Un ast^riaque dans la colonne d© gauche 
signHie que ie fichier est prot^g^ d'^criture. On ne peut ni le r^ferire ni 
I'eriacar, mais \i n'y a pas de probJ^me pour I'eKecutef). 

Vous pouvez essayer tous les programmes prefixes A (comme Applesoft) 
ou I {comma Integer Basic) grSoa ^ la command© RUN. 

Pour ex^uter un programma — par axampla. AN I MALS — faites ce qui suit ;' 

1. TapezRUN ANIMALS. pyistapezRETURN. 

2. Affendez quelques instants, le temps que lAppletouve. change, ei fasse 
partiria programme appall AN I MAL5. 

3. Quand le programme demande (sollicite) des intormafions, r^pondez au 
moyen du clavier. Si vous vous lassez d'AN I tiALS, el si vous vouliez 
sx^cuterun autre programme (disons, LITTLE BRICK OUT], tapez 
Ct rl-Re5Pt,puiS RUN LITTLE BRICK OUT. 

Dtvertlssez'vous un moment Ex6cutez quelques programmes en Applesoft 
(A), ou @n Integer BASIC (I). 



Supposnns que vous voulie? arriter un programme. D'ordJnaire, le 
programme vous oflrfra cetle option de temps en temps, et vous dira mime 
commsnt le faire. Mais pour sortir d'un programme ^ n'impgrle quel 
moment, essayez Tune des six m^thodes suivantes, qui sont class6es par 
ordre d'autorrt^ d'inierveniion croissante. 

1. Appuyezsur la louche Esc. Cette louche se trouva dans lecoin 
sup^riaur gauche du ctavier. Son nom entier est ''ascape", s'^happer, 
et sj vous avez de la chance, c'est ce qu elle vous aidera ^ fafre. 

2. Appuyez sur les touches Ct r 1 - C. Plusieurs pmgrammes consid^rent 
C 1 1 1 - C comme une commande d'annulatkin. 

3. Appuyez sur les touches Ct ri-c puts sur RETURN. Certains 
programmes ne comprenneni pas I'allusion ^ morns que vous n'insistiez. 

4. Appuyez sur les touches Ct rl -R^ se t. Le programme s'arr§1eou 
retourne k son menu initial, el restera intact en mdmokre dans la plupan 
des cas, 

5. Appuyez sur la louche POMME-QUyERTE, et tenez-la jusqu'A cequ© 
vous ayez appuye el relacJig les touches Ctrl-Reset. C'est ^e 
proc^e de r^amor^age sous tensionn dont nous avons parld plus haut, 
et il est assez radical. Tout votre travail en cours dans la m^molre 
oentral« est perdu. 

6. Coupez le courant. II taudra rarement aller aussi loin dans la s^v^rrti 
pour soillr d'un progmmme. Mais c'est ur> moyen etticace d'exercer 
votre contr6fe sur I'ordinateur. Ne pas oLblier pourtanl que tout voire 
travail reste dans la m^moire central sera perdu- 




Preparation de 
noiMvelles disquettes 
fcommande IN17} 



Quand vou8 achetez de nouvelies disquettes elles sont vierges, tout 
comme d'ailleurs les bandes pour magnetophone. Mais pour qu'une 
disquette puisse recevoir des informatiDns du DOS, il taut qu'elle ait ret^ 
une preparation sp^iale au moyen de la commande I N I T. Ce proc^^ de 
preparation s'appelle I'mitialisatJon ou la mi3<» e^ format Voici comment 
le fairs en n'utilJsant qu'un lecteur de disquetle. (Ls Manuel du DOS vous 
indique la manoeuvre avec pju&ieurs lecteurs.) 

1. Inslaliez la Disquette Principale Syst^me DOS 3.3 dans le lecteur. 
Remetlez en marche le sysl^me. (Vous souvenez-vous de ce qu'il taut 
lafre ? Dans la n^ative. reioumez aux mstructions donnees plus haut 
dans ce chapitre)- 

2. Quand le ] d'Afjplesoft apparait sur I'^cran, enlevez la Disquette 
Principale Systeme DOS 33, et instalJez Line disquette vierge dans le 
lecteur Femnez la porte du lecteur. 

3. V^rifiez que fa toiFche CAPS LOCK esl verrouill^. Afin defaire un petit 
programme d'aocueil sur voire disquette, tapez d'abord NEW et appuyez 
sur la touctie RETUftM pour effacer tout ce qui s© trouverait dans la zofve 
programme de la m^moire cenlrale. 

Maintenant tapez oe programme de trois lignes, en if>dlquant votre nam 
ei la date k la plaoe des mentions de la deuKi^me ligne. Appuyez sur la 
tOLfche RETURN apr^ avoir lap6 chaque ligne : 

10 PRINT "PRnGRflMME H 'flCCUEIL ECRFT PAR" 
ZO PRINT " (vot Fe nofiJ LE ( la date) " 
30 END 

Si vous contrnuezci recevoir des messages SYNTAK ERROR, vous avez 
sans doule oubli^ d'enforcer la touctie CAPS LOCK. 

4. Tapez INI T HELLO etappuyez sur RETURN. Le lecteur n^nflera 
quelques instants, Qu^id linftialisatlon sera terming, le curseur 
reapparaitra sur r*k;ran, et le voyant du lecleur s'6teifxJra. 

Le DOS a tonnat^ la disquette (voir Chapitre 2], et y a ^rit votre 
programme, en lui donnant le nom HELLO. 

5. C'bsI une bonne Id^ d'essayer majntenant la disquette pour v^rtfier 
qu'elle est conectementtomiatee. Tapez CATALOG et appuyezsur 
RETURN. 

Vous devriez voir un petit catalogue : 

DISK yOLUME ZSa 
A 002 HELLO 

Le DOS a assign^ ^ votre disquette le numero de volume 254 (c'est ce 
qu'il fait tou^ours. k moins que vous ne lui ordonniez d'inscrire un 
num6ro different), et a ^rit votre programme Applesoft (A), long de 
deux (002) secteurs» appele HELLO, sur la disquette. 
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Copie de 

disquettes emigres 
(commande COPY) 



S-^ 
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De temps en temps, vous voudrez oopier des disquettes. Pourquoi ? Pour 
avoir des copies rfe sauvegarde de vos programmes favoris, ou des 
dcKuments qui vous prennenlbeaucoupde temps ii prockiire, ou, peul-dtre, 
pour avoir la copie du programme d'un arni 

Pour copier une disquette sur une autre, la disquette de reception doit avoir 
urie encoche sur Tun des cotes, sinon 1e lecteur de disque ne se sentira pas 
autons^ k y ^rire. (C'est un disposilif commode : c'est une fagon d'etre sur 
de ne pas ^eraser par inadvertance des Infornvations importantes.) Une 
disquette qui ne compose pas d'ertcoch« d'autorisation d'ecriture ou 
dont I'encoche est term^e par un autocoliani. est prot6g6een ficritupe ; 
c'est-^-dire qu'cm ne peut ni eWacer. ni nxKlifier, ni augmenter linformation 
quelle porte. 

Quek^ues programmes sont sur des di5<:tuettes protegees centre la 
copie I c'est'^-dtre que \e logiciel est congu pour qu on ne puisse pas le 
cofMer, ou pourqu'il ne fonclionne pas si on le cxipie. 

N'importe quelle disquette non prot^^e contre la copie peut itre copi^ 
sur n'importe queUe disquette non protegee contre T^criture. 

Note : Le programrmi de copie inrtialise (forniale) automaliqoernent la disquette 
de reception avart d"y reporter des [ntormations. L'op^ralion d'irrtialisalian 
efface loute infcumation qui aurarl pu pr^lablefnenl s'y ft'ouver. 

Pour copier una disquette avec un seul lecteur : 

• D^marre? oti r^amorcez le systems avec la Disquette Principal© 
Systfeme DOS 3.3. 

• Tapez CflTftLOG et appuyez sur la touctie RETURN. Remarquezqu^l y 
a deux programmes de copie, I'un pour Applesoft (COPY A. pr^iix^par 
ur* ft dans le catalogue), rautre pour Integer BASIC (CG P V. pr^fiif^ par 
un I ). Puisque vous avez acc&s ^ ces deux types de BASIC, vous 
pouve? execuler lun ou I'autre. 

• Tapez RUN CD PVfiet appuyez sur RETURN. 

• Attendez que le programme comn>enoe. L'ordinateur vous posera six 
questions, une par unie. 



t 



2. 



D'atMrd.te programmed© copie dit: ORIGINAL SLOT DEFAULT B 
ce qui signifie que le programme presume (par defatJt, c'esl-^-dlre si 
vous ne r^pondez rien) que la disquette d'origine ("source") est dans 
un lecteur reJi^ k un contrdleur installs dans le conoedeur 6, Puisque 
c'est correct, reponder simplemenl par RETURN. 
De mSme vous r^pondrez par RETURN ^ la deuxieme question, 
puisque le lecteur par d^faul de la disquette '"source" est bien le 
Lecteur 1 (DRIVE 1). 
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3. Ensuite, le programme vous pose les memes questions concernant la 
disquette destination ". CommeelJe sera dgaiem&nT reli^ au 
connects ur 6, meme r^ponse : RETURN. 

4. Le pfograimme suppose que "deslination" est dans le Lecteur 2 
(DRIVE 2), m§me si vous n'avez mont^ qu un lecteur sur le 
contrD]eur. Puisque vous ulilissrez le mifinrte lecteur pour la leclyre de 
"source" et I'^criture de "destination", r^pondez l h cettequatri^me 
question ; yous devez voir le num^ro changer sur T^cran 

5. Appuyez sur RE TUHH quand vous etes pret. Puisqua vous n'utilisez 
qu'un seul lecteur, Is programme vous demandera de (aire queJques 
echanges de disquette "source" et "destination". If n'y a 1^ rien 

d etrange ■ une disquette contient bien plus d 'information que la 
m^moife disponib^e de I'Apple ne peut en charger h la fois ; la 
programme fait done la transfer! en plusieyrs Stapes. 

6. Quand le translert est ierminS, le prtjgramm© demand© si vous 
voulez taire d'autres copies. Tapez N pour r^pondre "non". 

• Apres la copie d'une disquette queiconque, c'esl une bonne idee 
d'essayer la nouvelle copie, soit en controlani son catalogue, salt, s'il 
s'agitd'une disquatle d'amorcage, en veritiant que vous pouvez I'utiliser 
pour metlre en marche le syst^me. Essayez et v6rifjez. 



Lbs disquette& qui 
n'ont pas fair de 
fonctionner 



Au fur et ^ mesure que vous utilisez I'Apple //e, tot ou tard vous tomberez 
sur des disqugttes qui ne semblent pas fonctionner. Eltes se divisent en 
trols categories gen^fales : 

1 . Celles qui font un ronronnement unifonne quand vous les utl!isez pour 
d^marrer le system© ou changer un programme, Cela arrive toujours aux 
disquertes fonnat^es par une pr^c^ertte version du DOS. Les manuals 
fournls avec de lelles disquettes font normalement reference au DOS 
3.2.1 , 3.2, ou m^me ^ une version anterieura. 

2. Une disquette vierge ou defeclueuse tournerail simplement sans 
s'ameter. 

3. Les disquattes qui utiliseni d'autres systemes d'sKploitation ou d'autres 
langages (tel que PascaJ) peuvent faire daquer bruyamment le lecteur. 

On peuT se servlr de disquettes qui ont ^t^ lonmatees par une version 
antBTleura du DOS {format de H 3 secteurs par piste au lieu de 16) de deux 
fagons : vous pouvez taire un demarrage a deuK disquettes chaque fois, ou 
vous pouver utiliser un programme intitule MUFF I N pour copier une 
disquette 13-secteurs sur un© dlsquelle 16-sBctBurs. Ces methodes sont 
expliquees dans les deux sections qui suivent. 
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Uiiiisatton d'une disguette tS-secteurs 

Si vous avez lintention d'utiliser une di^qyette 1 S-jsecteurs seulement de 
temps en temps, ou si la disquetle est prot^g^ contre la copie, faites ur> 
demarraga ^ deux disquetles : 

■ Mettre Ea disqu@tle Stiquet^ DOS 3.3 BASICS dans is lecteur 1 , termer 
la porte du lecteur, et d^marrer ou remette en merche le sysifeme. 

• Quapd vous voye^le message, INSERT YDUR i3-sector 
DISKETTE AND PRESS RETURN, mettez la disquette 13-secteurs 
dans le fecteur i. 

Si la disquette nest pas prot6g^e cantre ia copie vous pouvaz ^viter ce 
proced^ de dfemarrage ^ deux disquettes en ultlisant MUFFIN pour 
transferer les fichiers vers une disquette IG-secteurs. 

Conversion des programmes €iei^at6 secteurs par 
piste 

Une fols que vous serez un peu plus § Taise avec votfe ordmateur, vous 
allez peut-etre couloir iire la partie du Manuel du DOS qui traile du 
programme MUFF I N sur la Disquette Pdncipale du Sy&t^me DOS 3.3. 

MUFF I N prendi un programme (ou nimporte quel autre type de (ichier) 
dune disquette de 1 S-secteurs et le transfere k une disquette 1 G-s^cteurs, 
Cependant, MUFFIN nefoncticjnnera pas pour les programmes prot^^s 
osntre la copie. 



Messages d'erreur 
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Si vous faltes des erreurs, ne vous atfolez pas. Presque tous les 
programmes ont c^es messages d'erreur qui indiquent le prdbleme. Sf vous 
vous retrouvfiz dans un vrai petrin, vous pouvez toujour^ red^marrer le 
siyst^me et recommencer. 

Comme nous I'avons irKlique auparavant dans ce chapilre, ces messages 
d'erreur peuvent provenir du DOS ou de iinterpf^teur BASIC que vous 
ytilisiez quand i en^eur a eu lieu. Chaque message d erreur, done, a troi^ 
tormes possibles : 

1. Le message SYNTAX ERROR et un signal sonore (DOS) 

2. Le message 75YNTAX ERROR et un signal sonore (Applesoh BASIC) 

3. Lb message ***syNTA>! ERR et un signal sonore (Integer BASIC) 

Le DOS ne revient pas sur oe que vous tapez ; s'll ne reconnait pas 
quelque chose, il le passe nomialement k linterpr^leur BASIC en 
utilisation. 

La syntaxe intormalique, comme la syntaxe du langage humain, se 
rapporte ^ la manidre dont on organise les mots et les phrases. Pour 
i'Ofdtnateur. ^a syntaxe correspond aussi h I'orthographe. La cause ta plus 
oommurvB dun message SVIMT A K ERROR est unefaute de frappe, 
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Volci quelQues-uns des autr^ messaoas d'erreur que vous pouvez 
rencontrer en utilisant le DOS. Pour une explication complete des 
messages d'erreur. voir le Manuel du DOS. 

• URITE-PRnTECTED (protege d'^cnturej 

S'jl n'y a pas d'encodne pour permettre I'^riture sur une disquene, ou si 
rencoche est obtur^, vDus obtiendrez ce message. S'il y a un 
aitto-coilant sur I'encoche, enlevez-ie : s'll n'y a pas d'encoche, il s agil 
peut-dtre dune disquette de programme importante, et vous devrez 
vous demander si vous ne voulez pas plutot ecrire les informations sur 
une autre disquette. 

• FILE LOCKED (fichierverrouill6) 

Ce message indique que vous essayez d'^rire sur une disquelte en 
vous servant dun nom de itttaet qui est d^ja present syr la disquette et 
qui est vem^uili^ (&on nom au catalogue est pr6c6de par un asterisque), 
Vous pouvez deven'Ouiiier un fichier — par exemple un fichier intitule 
HELLO— en tapantlacommande UNLOCK HELLO. 
Le verrouillage est une lonctkjn utile : A vous empeche (ou quelqu'un 
d'autre) d'eftacer par hasard un programme que vous voulez 
sauvegarder. Imaginez ce que vous ressentiriez si tout le dur travail que 
vous aviez consacr^ k T^dture dun programme 6tait efface par une 
erreur de copte. Vous pouvez verroyiUer un lichier — par exemple : un 
fichier Intrtu (6 nflTHOUiZ — en tapantlacommande LOCK nATHOUlZ. 

• !/□ ERRDR <BrreurE/S) 

Oeci arrive s'il y a une mauvaise liaison entre I ordinateur et le lecteur de 
disquetie ou une fmprimante^ ou si une disquette nest pas aligns 
convenab^emenl. ou si la porte du lecteur n'est pas femi6e. 

• FILE TYPE MIShATCH 

Vous pouvez toujours utiliser la commande C fl T A L D C pour savoir quefs 
genres de fichiers sont sur une disquette. Le DOS cr^e quatre types de 
fichiers : 



Fichier programme Applesoft 
Programme ou fichier de donn^es bin aires 
Fichier programme Integer BASIC 

Fichier de texte 



Fichier type A 
Fichier type B 
Fichier type I 
Fichier type T 

Le DOS a des r^les fixes en c^ qui conceme les operations qu'il 
fera ex^uter sur chaque type de fichier : 

• LDflD , RUN I ou SflUE un (ichier type fl ou type 1 

• nPEN . READ I WRITE* APPEMD. POSITION r EXEC{Ute) 
un fichier type T 

• BLOAD r BRUN i OU B5AUE un ftchler type Q 

• CHAIN un fichier type I 

Pour plus d' informations au sujet des commandes que vous n'avez 
pas utilisees dans les exercises de ce ch^itre, consultez ie 
Manuel du DOS. 




Resume 



Vous avez essay^ plusieurs cx^nmandes dans ce chapitre — d&s 
commandes tr^s utiles. En plus, vous avez maintenani une id6o de la 
maniere dont fonctionnent les systemes d'exploitation el de ce qu'ils Ibnl. 
VoicJ les commandes doni vous vous etes servJs : 

• I NT pour passer A linterpr^eur Inlegef BASIC 

• F P pour passer ^ I interpr^t&ur AppEesoM 

• C A T ft L DG pour affjcher la table des mati^res de la disquette 

• RUN pour charger at exteuler un programme 

• I N I T pour preparer una disquette k recevmr las informations 

• G D P Y pour dupl iquer una d Isquette d parti r dune auire 

• LOCK pour proteger un fichJef Individuel contre une raturo ou une 
modlflcation accldentelte 

• UNLOCK pou r en le^er la pnstsclion con(re I'^crilure dun fichier 

Vous savez aussi; 

■ commend remeltre en marche le sysl^me quand il se trouve d6jA sous 
tension 

• cxjmmenl identtfier le programme avec lequel vous communlquez 

• comment airier un programme 

• comment proteger txintre I"6cri1ura des disquettes entl^res el des 
fichiers individuels 




Passons a des 
choses serieuses et 
agreables 



L'ordinateur Apple /fe ddmontre sa puissance et &a valeur v^rhaWes 
kjrsqu'on I'utilise pour r^soudre les problemes de la vie pralique, 
L'ordinateur, assocje au moniteur vid6o. au lecteur de disque el autres 
organes p^ripheriques, met a votre dpsposilion un syst^me inlregr^. Les 
programmes d'application se servent des ressources du systifeme pour 
accomplir une grande vari^t^ de Iravaun. Oan$ ce chapitre nous nous 
conc/entrerons sur les elGments suivants ; 

» Les plans de travail 6ieciri>niqu6s:Jn^umen1sputssants pour verifier des 
hypotheses, ces programmes vous pemienent de placer des valeurs 
dsns une grille et de d^finir les relations entre les differentes valeurs. 

• Les traitements de texte : progrannmee qui voiis permettent d'^ciire des 
notes, des teUres, des rapports et mime des livres ; ces programmes 
utitisent le syst^me informatique pour recyeillir et modifier du teicte. et en 
^tablirun format 

• Les program nrhes de gestiofi de base de donn^^ : lis resolvent des 
infomiations et ]es organisenl en vue de recherches et de manipulations 
selectjves. 

■ Les t^l^communtcBtkins (l6l£matk|ue^ : programrrt^ ert ^uipemen^qui 
pemiettent d'envoyer et de recevoir des informatioris ei distance. 

• Les programme graphiques : i Is permettent de desslner des images suf 
recran de visualisation, en noir et blanc ou en couleur, et dans certains 
cas de transferer les images sur papier (en utElisant une impnmante 
rr^ricielle ckj une table tracante). 

Avant de regarder de p^us prds quelques-uns de ces programmes 
d'application, 11 fayt connallre ; 

• les differences auxqueltes vous devez vous attendre en utilisant 
I'ordinateur Apple ffe pour eit^uter des programmes Merits pour 
d'anciens modules (les prdinateurs Apple 11 et Apple 11 Plus) 

• les erreurs les plus courantes et la fagon de les cofnger 

• le role des programmes d'appHcatipn dans le fonclionnemenl de 
I'ensemble des elements du systeme 




Differences avec 
{'Apple li et 
r Apple // Pius 



L'ordinateur Apple /fe comporte plusieurs caraa^ristiquBs qu'Apple tl et 
Apple II Plus ne possedeni pas. Ceriaines de ces caract^nstiques modifient 
Ic mode d'utilisatton des programmes ecrils pour Apple II el Apple II Plus. 
Au ill du lemps. bien sur, beaucoup de ces programines seront r^vts^s et 
adaptes ci ces caraderistiques. 

Principafes caract^ristiques nouvelles de I'Apple ife ; 

• un clavier agrandi qui otfre beaucoup pius de caracteres d impression 
que les dauiers de TApp^e Jl oti de i' Apple II Plus, particuli^rement des 
minuscules 

• un connecteur auxiliaire destine ^ receuoir les cartesauxiltairesde I'Apple 
/fe, par exemple une carte lexte 80 colonnes Apple /te 

• 65.536 octets (64K) dans fa memoire centraEe 

• un systeme de langage integre (auparavant. il etait vendu en option) 

Certaines de ces caraci^risiiques sont en con^^lation. Elles son! d^taiJIees 
dans les trois parties suivantes. 



Differences de clavier 

Bien des programmes ecnts pour Apple II et Apple II Plus ne reconnaissen! 
pas les lettres minuscufes. Pour adapter TApple /fe ^ cette situation, 
appuyezsurlatouche CAPS LOCK (blocage capitales) jusqu'^ ce que la 
touche s'enclenche avec un petrt d^ire. La touctie CAPS LOCK fonctionne 
oomrrte fa louche ffMe-maJuscule dune mactiine k ^rire mais pour les 
iettres seulement. 

La touctie REPT sur Apple II et Apple II Plus a et^ remplac6e parun 
dispositif de r^pitrtion automatique ; toutes les touches de caracteres 
d'fmpression se repdtent automatiquement si on les maintlenl enfono^es 
plus d'une seconde. 

Plusieurs touches sont rrauvelles (DELETE par exemple) ; quelques 
touches se trouvent a des emplacements ditf^renls (par exempfe les 
touches de curseur) ; certaines se comDinenI de fa^on ditterente {par 
exemple, I'accent circonflexe sur la touche E au fiea de la louche i^). Lb 
clavier de I'Apple /fe comporte 1 1 touches de plus que les claviers de 
I'Apple II et de I'Apple II Plus. 

DeuJt nouvelles touches— POnrfE-OUyERTeet PDMME-PLEINE— sont 
des touches de (crxiions speciales La combinaison de ces touches avec 
d'autres sert 3 exteuter les aulo-lests integres, e( ^ proc^er a un 
red^rriarrage sous tensran. Des programmes d'applications peuvent utiliser 
ces touches comme txjutons de commands manueife, ou de bien d'autres 
fagons 3 fa convenance du pragrammeur 
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Differences d'affichage 

L'ofdinateur traite n'impone quelle carte dispos&e dans le oonnecteur 
auxiliaire comme si elle etail instance dans le connecteur 3. L'ordlnateur 
Apple fle agit de cette faqon afin que les programmes Perils pour tes 
anciens modules d'Apple li dont les cartes texts 80 colonnes etaieni 
disposes dans le connecteur 3. pujssent malgre tout ifre ex6cut6s par 
I'Apple /te 

Si vous disposez <te la carte texte 80 colonnes Apple II, ou de la carte 
"Etendue" qui cumule les fonctions de carte 80 colonnes et m^oire 
aiixilJaire, dans le connecteur auxiliaire, ex^ojtez lea op^attons sutvantes : 



1. Assurez-vous qu'il n'y a. pas de carte dans le connecteur 3. 

2. Installez la cane lexte ou la carte texte "Etendue" dans le connecteur 3. 
Apres avoir demarr^ ou red^marr^ I'ordsnateur, faites fanclionner la 
carte en Irappant la sequence PR*3 {si le programme neffectue pas 
automatiquemont r^uivalence). 

Si vous vouIbz d^sactiver la carte, enfoncez ESC puis CONTROL-0, Ne 
M' utilise p£Q PRitG dans cecasparce que oenes^uenceproduiraJtalors 
des resultats inattendus. 



3. 



4. 



A propot : On peul utilizer tcnAe carte texle 80 colonnes disponible Bur le 
rrrarch^. sauf ceil&s qui exigeni des ci^nnexions suppiSmentaires sur la carte 
m^re (qui a ^^ chang>^e). II suffit d' installer la carte dans le connedeur 3. de 
ractivef el d@ la d^sacbvercornmed'habilude. 

UT>e fois active, la carte tesrte 80 colonnes Apple atfiche 80 positions de 
caract^re par ligne, Toutofois il est possible de passer de 60 caracteres a 
40 caracteres par ligne, et inversement : un dispositif utile lorsqu'on veut 
mixer du texte et du graphique en couleur. Ce dispositif de la carte texte 80 
colonneSp et les autres. sont d^crits en totality dans le Manuel de la carte 
texte 80 colonnes Apple /lb. 

Le Manuel de rtifdrenoe Apple ^ d^ii les combinaisons de caract^es 
normauv (dair sur fonc^), inverses (fonc6 sur clair) e( clignotants 
disponibles avec les cartes texte 80 colonnes Apple (te. 

Differences de memoire 

Chaque Apple II a 65.536 (64K) adresses de memoire centrale en 
^quipement standard. La memoire comprend 4eK de RAM et les 1 6K de 
RAM qui auparavant faisaieni partie de la carte langage en option 
{maintenant Integree). Le connecteur n est plus sur la carte mi^re. 




Les erreurs, et 
comment s'en sortir 



Comment ies 
^Mments du systime 
collaborent-Hs? 



L'un des avantages de IVtilisation d'un ordinateur est fa possibility de 
corriger facilement tes efreurs coflnmises, sans devoir recommencer ies 
travaux d^jA faits. Par example, lors d© la redaction d'un rappon dont la 
presentation doit gtre parfaite, il est possible de dactylographier te texle 
puis de fairs des corrections dans le fichier de Tordinateur auant d'imprimer 
une copie definitive. S'il subsists des eireurs apr^s impression, revenez en 
mode texle, faites les modificatJonSf et imprimez ^ nouveau, au fieu de 
recommencer touts la Irappe. 

La seule erreur vraiment importante consisterait k enlrer des infomiaJions 
au cours de longues sessions de dactylographie sans prendre la precaution 
(Je sauvegarder de temps en temps son travail, par exempie apres chaque 
page ou touies les dix minutes. Sauvegarder veu( dire sauver son travail 
sue une disquette, ou mieux syr deux disquettes. Autant que possible faites 
deux copies de disquette. Lorsqu'une copie est endommagee, il vous en 
reste une autre. 

Au cours de voire travail il vous arrivera de commettre d'aulres enmirs. 
L'ordinateur est une machine sans imagination, et ne peut pasdevinerce 
que vDus aviez Tinlention d'^crire, meme s'if vous semble que pa ne donne 
pas lieu h interpretation. Les messages d'erreur signifient que lordinaleur 
n'a pas reconnu ce que vous avez dactybgraphid ou essaye de falre ; 
quelque chose n'a pas iondionn^ comme prevu. 

Poyr comprendre ce quj amve pendant lex^culion des programmes, 
surtout des programmes d'application, il est important de d^finir trois 
concepts : 

1. Le programme avec iequel vous communiquez k tout moment. 

2. La relation enire ce qui s'affiche h I'Scran et ce qui est stocks dans la 
m^moire cenlrale. 

3. L'ordre global dans Iequel les operations sont faites. 

Avec quel programme communlquez-vous ? 

Lor^qu'un programme d'application est dans la m^moire centrale, vous 
passez Sa piupart de voire temps ^ ^changer des informations et des 
messages avec lui, non pas avec le systems d'exploitatiqn ou quelqu'autrs 
logiciel de syslfeme (interprfeteur de langage, programme monileur, etc.) qui 
se trouve aus&i dans la memoire. Le logiciei systeme est la afin d'etre ulills6 
par le programme d'appNcation. travaiilant en quelque sorts en toile de 
fond. II est la aussi pour vous permettre de sortir du programme. 



e- 
? 
















k 



i 



b 




r 




lilluslration 5-1 "RItres ' de commiande 

II est important de connailre le programme avec tequel on est en train de 
cximmuniquer car on peut essayer de taper une commande de syst&rne 
d"eitploi1ation (comme celles decriles au qualrieme chapitre) et se rendre 
compte qu elle ne lonctionne pas. On peut aussi cherdier a savoir pourquoi 
des caract^res de contrSle au^quels a ^te atlribu^ un effel particulier (par 
©xemple. ceuK enum^res dans le manuel de la carte BO colonnes) n& 
semblent pas fonctionner. 

Les ctioses se passent comme si le programme d'application avait un filtre 
(Illustration 5-1) capable de capter la majeure partle de ce que vous lape^ 
au clavier, mais qui laisse partois un caraclere de controSe "traverser le 
tiftre" dun programme systeme- Dans ce dernier cas, le programme 
systems execute la commande associ^e au caractere de contrfile avant de 
retoumef au programme d'application, 

Cedains programmes d appllcatton captent certaines commarKies et 
caractdres de control©, et n'en llennent pas compte ou les interpretent a 
ieurfagon. 




Defilement et tenetres 

Pendant que vous tapez des informatiions en r^ponse aux demandes du 
programmB d'application, les informations — commestructurees par le 
programme— s^accumulent dans des espace^ ^/jdes de Ea m^moire 
centrale. Si, par exemple, le programme est un plan de Iravaii alactronique 
ou un traitement de texte, c^s informalions depassent bient6t les limJIes 
des informations vlsibl^s sur un meme ^crsn. 

Imaginez que les informalions dans la m^moire soni ecriies sur une feullle 
continue de papier et que r^ran de visualisation est un© fen^tre devant 
cette leulfie (Illustration 5 2} Des programmes d'application con^us pour 
amasser des informations comportent toujours des commandes pour 
daplacer la fenetre par rapport aux donn^es. Ceci s'appelle defilemenL 
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Illustration 5-2. Defilement demure une fen^itre 

II existe des programmes qui pem>et1ent m^me de partager I'ecran de 
visualisation en deux ou plusieurs tenetres (parlois appelees hublots) qui 
occupent des positions differentes dans le defilement (Illustration 5-3). Ge 
dispositif facJiite la comparaiaon d'informations pendant le travaiL 
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llustration 5-3. Deux fenetres sur difffirentes parties d'un rtdfrlemenl 



Rythme de travail 

Un schema prerKl forme quand vous Iravaillez avec iordinateur sur de 
grands paquets d'intormalion- II s'organise courammenl sous la forme 
suivantB : 

1, Si la disquette du programme ne comporte pas de systeme 

d'exploitation, d6marrer re systeme d eJtpfolilation et inilialiser quelques 
disquettes- 

2, Demarrer le programme d'applicatiori. 

3, Elab^i^^e^v^^o^^ement du iravail: specilierla nature globale du travail 
(la taille des domaines, la natum des infQm>ations, el ainsj de suite)- 

4, introdyire si nScessaire le travail precedent dans la m^moire. 

5, Deplacer la fenetre el le curseurjusqu'a Tendroil ou vous voulez 
travailfer. [Si on commence un nouveau projet. probablementon yest 



6, Insererel editer (effacer, remplacer, ajouter dedoublpr, deplacer} vos 
informations. Parfois il faut indiquer la nature de chaque 
renseignement. 

7. R^peter [es Stapes 5 eJ 6 jusqu'i ce que vous ayez accompli ia. 
quantity de travail desir^. 

Sauvegarder le travail dans urt fichier sur disqyette (La plupart des 
programmes d'application peuvent faire appel au syst^me 
d'exploitatton pour preparer des disques s'il le faui.) 
Indiquer comment imprimer les informations. 
Imprimier les resultats sur papisf. 
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9. 

10. 



Tout ceci peut sembter assez compliqu^. mais on fait couramment ces 
tSches complexes sans s'en rendre comple. En lous cas. les programmes 
de traitement de texte, les gestions de base de donnees et les plans de 
travail ^lectroniques sont tous organises pour vous alder a executer ces 
etapes successives. 




Les plans de travail 
eiectroniques 



Leg plans de travail dlectronlques sont des programmes qui relJent des 
colonnes et des ranges de valeurs de fagon voulue. En general , un plan 
diectronique emp3oie jusqu'a 63 colonnes et 254 rangees dans lesquelles 
on peut placer des fonnutes quj sont en correlation, par exemple, des 
d^veloppement^projetes, des prix unitaires. des volumes mon^taires, et 
des profits bnuts. Sana aucune experience de programmalion, on peut cfeer 
son propre module, inscrire des valetirs hypoih^tiques. et le programme 
calcuJera les r^sultats. 

Geaucoup de maisons de logjcie! vendent des mod^Ees de plan tout pr^ts ei 
adapt^s aux applications sp^iffques- VisiCalc'* poor Apple offre ure 
bibOothf^que de modules toimat^s. tels que les Real Estate Templates 
(ModeJes pour rimmobilier] qui facilitent I'entree et revaluation des 
operations immobilii^res potentieiles. 

Les cadres utIJisent des programmes comme PlanBO pour fairs d9s 
modelisatJons financi^res. creer des provisions, et developper des 
strat^ies d'dvaluation. 

Les financiers se serveni de plans de (ravaJI 6iedronfques pour preparer 
les d^larations, calculer les ratios, et modifier les projections : tout cela en 
quelques seconder au lieu d'heures pu mdme (ie jours- 
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Le traitement de texte 



Avec I'Apple We el un programme de traitement de texte, on peut 6crire, 
reviser, et ^iter pratiquement n importe quoi — lettres, rapports, 
propositions, romans — de fagon eff icace et economique. 

En utrlisant Ifelition de texte. comme on Tappelle parfois, on peyt coniger 
des fautes d orthographe, jongler avec du lejrte, mgme chereher el 
remplacer n'importe quels mots ou phrases sp^ifiques avec un minimum 
deffort. On peut creer Hadlement des copies multiples d'un formylaire. par 
exemple. en modifiant des passages choisis tout en reproduisant le reste 
du tejcte. On peul ensuite archiver une copie du document sur disquette 
pour utilisation future au lieu de garder des piles de papier sur le bureau^ 

Apple Writer est un txin exemple de ce qu'un traitement de texte puissant 
peul faire Lorsqu on a fini d'ecnre on peut. rapidement et facilement, 
refaire la mtse en page pour imprimer. 

II est probable que vous voudrez avant toule otiose relier Apple Writer k 
une imprimantepar rinterm^tairede I'Apple //e. Denomtveuxfatriquants 
off rent des im prim antes compatibles avec les syst^mes Inlormaliques 
de I'Apple //e. Voir k ce sujet le Cliapitre 7 qui pr^sente les types 
d'imprimantes que vous pouvez utiliser. 

Vous pouvez aussi relier Apple Writer aux autres programmes, comme 
Goodspell " . qui v^rifie chaque mot que vous tapez dans son dictionnaire 
de 1 4.000 mots, et attire votre attention sur ceux qu'il ne reconnatt pas. II 
n'est plus nK^essaire de feuilleter un dictionnaire. 
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Les gesti'ons de bases 
de donnSes 



Comment organiser des intonnalions ? Avez-vous un systeme 3 dossiers 
suspendus ? Que faire de loutes les cartes de visile que vous ave^z 
recueJIIies aypres de vos clients et fournisseurs ? Quelle quanlite 
d'informalion essayez-vous de garder en I6te ? 

L'Appie /te vcxjs pern^et cie structurer des niiliers de renseigrte merits et de les 
rficuperer. combiner, afflcher, ou impnmer do fagon selective— m&mc ^ 
partir defichiers multiples. Les renseignements oonstituent vas donnees ; 
le programme les reunit pour former une base. Ceci organise, vcmjs pouvez 
g^rer les donndes : c'est ceta la ^estion de base de donndes. 

Void un exemple de ce que peut faire une base de donnas. Supposez que 
vous ayez une collection de revues el de journauK prol^essionnels. 
CependanL cette collection se trouve dispera^ dans des endmils 
dtfferents chez vous et au bureau — certatns sotgneusement ranges dar^ un 
placard, quelques-uns sur votr© bureau, d'autres stralegiquement places \k 
OLj vous faites !a plupan: de vos lectures. Vous voulez retrouvar I'arttde qua 
vous avez lu I'^ti dernier sur le chauffage solajre, mais vous n'etes pas sur 
de la revua ou du mois. Vous pouvez fouiller chez vous et au bureau un 
bon moment avant de trouver ce qye vous cherchez. 

Supposons alors que vous ayez introduit une base de donnees sur votre 
ordlnateur. Vous avez classe votre collection de revues par nom et mois. et 
vous avaz antre la table des matieres de chaque revue- 3i vous ne pouvez 
pas vous souvenir dans quelle revue E^article solaire est paru, vous 
d^marrez la gestion de basa de donnas sur TAppile //e. 

La gestjon de base de donnees est capable d^num^rer toutes les revues 
que vous av@z rei^ues en mal ou en aout, ou vous pouvez demarrder au 
programme de passer en revue toutes les tables des matieres pour 
cherdner le mot solaife". La tonction balayage pourrait m§me trouvef 

d'autres articles sur la chaui^age solaire que vous aiiriez manques ou 
oubli^. 

Consid^rez les pogsibilrt^s votre carnet d'adresses. votre ttillecrtion de 
timbres, vos fiches— lOL/t ce dont vous voulez garder la Irace, Voil^ a quoi 
servent les gestions de base de donnees. 

Aurez-vous beaucoup de difficult^ a rntrodujre toutes vos informations dans 
I'ordinateur ? Moins qu'il ne vous en semble: vous pouvez entrer 
rinformalion en tapant les renseignements progressivement ou tous^ la 
fois Quelle que suit la quantity d'information entree, vous pouvez lutiliser 
immediatement. Et une fois que c'est fait, c'est fa^t pour de bon. 

Voici quelques systemes de gestion de base de donnees que vous pourriez 
envisager : 

• Ouick File '"''/. fabrique par Apple, est une gestion de base de donnees 
facile ^ utiiiser qui peut e^tecuter des fonctions variees ei qui imprime 
des tables et des etats style-etiquette. 

• PFS: The Personal Filing System'' est une gestion a petite echelle de 
base de donnees de Software Publishing Corporation. 

• OB Master'" de Stoneware est un syst&me de base de donrites plus 
raftine qui peut selectionner des informations selon des entires 
multiples et mettre les selections dans I'ordre voulu, 




Ces syst^mes vous permettent de cons!mire vos propfes formulaires. puis 
de les at1fc>hef $ur I'ecran pendant que vous entrez les donni^es. Une tois 
que vous avez introduit et slocke \fOS irttormalions sur une dEsquettep vous 
pouvel les recup^rer de fa^ons differentes : par las caract^risliques 
irvdividuelles ou combiners. 

Vous pouvez r^lier aussi voire ordinateur aux services de ba&e de donnees 
par le tel6phor>e. La partie sulvante presentera ces possibilites. 



La telematique 



Telematique est un moi de luxe pour d^rire Je transfer! rapide 
d'in^ormalions en ville ou k travels un continenl. Vous utilisez la 
tilematique chaque fois que vous allunrvez voire poste de t^l^vision ou de 
radio ou que vous composez un num^ro de telephone. L'ordinateur Apple 
/te peut donner acces h une quantity de re^sources t^l^malFques. 

Pour relier ('Apple He h d'autres ordinateurs Apple ^loigri^ on ^ de grands 
services informatiques, uttlJsez votfe telephone et un appareil appel^ 
modem. Un modem traduit fes &ignaux electriques de I 'Apple //e en 
modulations a transmettre au recavoir par telephone. Vous pouvez acheler 
un modem ohez la plupart des distributeurs d'ordmaieur. 

Vous pouvez utiliser aussi la Carte Apple Super Serie avec un modem bon 
march^ et utjiiser ia carte avec votre imprimante a d'autres moments. Le 
septieme chapitre offre plus de reseignements sur la Carte Super S^rie. 

Quels sont les sen/ices de telematique disponible® ? En volci 

quelques-uns : 

■ Beaucoup de bibHotheques munlcipales fournissent des lignes 
tel^phoniques qui permettent d'examiner leurs catalogues de fiches 
Chez so(, 

■ Au moyen dun reseau de lignes teSephoniques, il est possible 
d'echangerdes messages avec d'autres poesesseurs d'ordinateurs 
Apple et de modems- 

• Oes services de presse, tela que The Source ^ et CompuServe 
InfomiatJon Service" , offrent des acces ^ piusieurs services de presse 
dJH6ren(s, ycormpris AP et UPL Labonnement a un tel service permet 
de suture en protondeur 1es informations, en lisant celles du )our lors de 
la transmfssion par teletype, comme le font les joumalistes. 

• Plusieurs uides offrent des tableaux d'atfichage informatiques. Pour vous 
renseigner sur les tableaux d'atfichage dans voire region, consultez le 
groupe d utiJrsateurs d'ordinateurs Apple de votre ville. 

• Le Dow Jones ^" News and Quotes Reporter {Resume de nouvelles 
boursieres Dow Jones,) publie par Apple, fournit aux atxinnes aussi bien 
i'acces a toutes les informations de Dotiv Jones, publl^es et non publiees 
pendant les trois mois prec^ents, qu'aux eolations de plus de 6.0O0 
valeurs echangees dans les grandes bourses. 







• Le Dow Jonas Series Portfolio ivaluatar (Programme d'^valuaiion de 
portefeuille de Dow Jones), pubfie par Apple, tieni les porlefeuilles de 
valeurs dun abonn^ (environ 1 00 porteleuides de 50 vateurs chacun) et 
analyse chaque portefeuille pour Jes b^n^fices el penes k court el 3 long 
lenne et les valeyrs actuelles. 

La liste des services de t6f6matique est longue et s'agrandrt, Les clubs 
d'utHisateurs natiooayx pourront vous aider a trouver ce qui est dispo-nible 
dans votre region. 



^ Le graphique 




L'Appfe/fe est capable de cr^r des images stir I'^cran cie visualisation aussJ 
bien en couleur qu'en noir el blanc. II y a deux modes graphiques 
disponibles : 

• te graphique basse rtsoltitipn, qui afRche une grille de petils blocs aur 
I'^cran de visualisation dans Tune des 1 6 couleurs : la targeur de la grille 
est de 40 blocs, et sa hauteur de 46. 

• le graphique haute resolution, qui presente sur I'^cran de visualisation 
une grille de points minuscules dans I'une des 6 couleurs ; la largeuf d© 
la gnlJe est de 280 points et sa hauteur de 192. 

Le Manuel de jn6f6rerM:e de f Apple /te explique les carad^istiques 
sp^cifjques des deux modes graphiques. Pour plus d information sur la 
creation graphique. cxsnsultei le manuel particulier de chaque produit 

AppJe Computer, Inc labrique une Tablette Graphique (Chapltre 7) avec 
laquelle uous pouvez dessiner des images en noir et blanc ou en couleur 
en d^plagant un stylo ^lectronique sur un bloc speciah 

Jl y a aussr des douzaines de programmes tout faits qui peuvent etre utilises 
pour creer des irrrages graptiiques et meme des images anim6es. 11 est 
aussi possible d'^rire ses programmes graphiques personnels en Pascal, 
Logo, PILOT, ou Applesoft BASIC. 



Les autres 
^plications 



II est Evident que la famille d'ordinateurs Apple II peut servir k des milliere 
de IravauK outre ceUK ^nonces dans ce chapstre Des savants, lecfiniciens, 
personnes handicapees, educaieurs. condudeursde forage p^troJIer. 
bpbJfothecaires. et beaucoup d'autres professionels se servent d'ordinaletirs 
Apple dans leur travail Et meme Jes protessiooels ne peuvent pas 
s empectier de conserver une paire de mariettes de jeu connects, pour 
une petite sear>ce de jeu de temps S autm. 
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a prog ram mat I on : 
L'ultime competence 



Ce chapitre decrt! les caract^ristiques des langages de programmation 
dispon»ble& pour I'AppJe fh, 

Les langages de programmation peuvent ^tre dMs6s plus ou moins en 
deux groupes : tes langages evolues et ies langages de bas niveau. Les 
langages evolues, telsque Logo, PILOT. Pascal, BAStC et FORTRAN, 
utilisent des commandes et cx^ncepts plus apparenles au langage humain 
quotidjen et h la perisee usuelle ; lis n'exigent p^ de connaissance intime 
de lordinateur. A Tautre bout de la s^rie se irouvent les langages de bas 
niveau: la langage d assemblage et le langage machine. II faul plus de 
temps pour apprendre ceuif-ci, mais la recompense est la connaissance 
detaili^e et la maltrise de la machine. 

Quel que solt le langage que vous employiez en ecrivant les programmes, 
vous aurez besoin de I'aide de deux sortes de logiciel systems : un 
systeme d'explDitation pour d^placer et stocker le programme, et un 
(raducteur de langage pour cxinvenir les mots et les symboles en 
instructions de langage machine que te processeur de TAppleZ/e puisse 
comprendre. 




Les systdmes 
d" exploitation 



Les traducteurs 
de iangage 



SS/ection ctun 
iangage de 
programmation 



Le Chapitre 3 explique les syst^mes d'expFdtation en g^n^raL Dans le 
Chapitre 4, vdus avez eu JoccasJon dutiliser le DOS, le syst^me 
d'eKploitalion inclus avec le lecteur de disquetie Disk II. Un autre systfeme 
d'exploitation oftert par Apple Computer, lr>c- est le syst^me d exploitation 
Pascal. Le syst^me d eKploitatton Pascal est completement independant du 
DOS. II est muni de commarxJes qui n'exigent qu une seuie touche pour 
pr^arer des di^uettes et des programmes, maftlpuler d&s fichiers, et 
^tter^du texts. 

II y a d'autres systfemes d'exploltatfonque vouspouvez litlliser avec I'Apple 
ffe, Le plus populaire d'entre eux s appelle CP/M. CP/M est livrd avec une 
carte accessoire appelle carte Z-60 que vous installez dans Je connecteur 
no 7 de I'Appte /fe. La care Z-SO est ainsi nomm^e^ cause duprocesseurZ-flO 
qu'etle contient — un processeur semblable h I'AppJe 650Z, mais qui utilise 
un Iangage machine different. Avec la carte Z-80 et CP/M install^s dans 
I'Apple //e, ^ous gagnez la souplesse d'utilisatkin et la collaboration de deux 
processeurs et syst^mes d eKplortatrons et I'acc^s aux riches&es des 
programmes ^nls pour le microprocesseurZ-BO. 



Les tangages de programmatJon utilisent des mots et des abr^ations 
choisis pour etre fad les S utiliser, Le processeur, par contre, ne reconnait 
que Jes chiffres codes, c'est-i-dire le Iangage machine. Les traducteurs de 
Iangage relient le Jangage de programmation au Iangage de la machine. Ity 
a trois genres de traducteurs de Iangage de programmation : 

• Celui qui tradurt rapidement. d'une phrase k une autre (conwne un 
traducteur k I'ONU). ou celui qui garde une copie du Iangage de 
programmation d'origine et le traduH chaque fois que le programme est 
ex6cut6. Ceux-d s'appellent Interpreteurs. 

• Celui qui traduil yne fois un prtjgramme en entJer (comme un traducteur 
de JIvres), avec la possibility de traduire une commande d^ Iangage de 
programmation dans plusieurs commandes en Jangage machine, est 
appelS un compllateur. Un compilateur peut egaiemeni relief a votre 
programme des programmes tout laits. qui sont gardes dans un^ 
bibifothfeque de programmes- 

• Celui qui traduit vos instnjotions de programme une par une en 
instructions de processeuf est appel^ un assembleur.. 



Le choix d'un Iangage de programmation qui puisse satisfaire vos b^oins 
es! moins difficile que vous ne pensez. Apr^s avoir fait voire chois, voiis 
n'§tes pas oblige de le garder pour la vie. Vous pouvez dcrire un 
programme en un Iangage un jour el en deux aiitres le lendemain. 

Voire choix d^pendra de la tache que vous voutez executer ou du probi^me 
que vous voufez resoudre. 
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Applesoft BASIC— Factte et sans problemes 

Applesoft BASIC (Code d'inslrucliori symixiljque et tous-usages pour 
debutants) est int^re dans fe systeme AppJe //e d^ que I'Apple /te est 
mis en marche, Applesofl est la, pret a vous sefvir , C'esi ce quon appelje 
un langage ^ virgule flottante, ce qui signilie qu'JI peut controEer du plus 
petit au plus grand nombfe, ce qui le rend Ires utile pour resoudre les 
prob!6mes num^riques. 

Les deux man u els les plus c^Jfebres d'Apple sont iesTravaux pratiques 
d'ApplesofI et le Manuel de r^^rence Applesoft. Its ont ^td revises pour 
I'Apple //e et sont disponibles chez votre distributeur. 

Les Travaijx pratiques d'Applesoft est un guide pas-^-pas pour 
debulanls. Comportant plusteurs exercices, ce manuel passe 
progress Fvem@nt, par des eKempFeSi du simple au tr^s complexe. 

Apr^s avoir acquis una e)(p6nence suflisante avec les travaux pratiques, 
consultez te Manuel de r^f^rence Applesoft pour une description 
minutieiise de toutes les commandes- Le manuel de reference est ^pais, 
msis il est organise de telle fa^rn qye vous ne devez lire que ies parties 
speci^ques pour trouver les reponses a vos questions 

A propos : N'oubFi«z pas que 1e& commaFides BASIC Applesoft doivent etre en 
lettres majuscukes. 







integer BASIC (BASiC a nombres entiers)-Un autre 
diafecte 

Si V0U3 demarrez le systeme avec le disque principal du systdme DOS 3-3. 
vous avez aussi acc^ h un autre dialecte du langae BASIC : Integer 
BASIC. Bien qu'il ne soit pas capable de n^gocier avec la numeration 
dectmale camme le fait Applesoft. Integer BASIC a ndanmoins ses pnopres 
avantages: il a un mini-assembleur int^gre qui ^rtt et fait des controles d@ 
sondage {mais pas de verification complete) des programmes de langage 
d'assemblage. et il controle les ereurs de syntaxe au fur et ^ mesure que 
chaque iigne est tai:^, et vous pouvez savoir imm^iatement si vous avez 
fait une en'eur. 
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Pascal — La sophistication structur4e 

Un des buts pnncipaux du d^veloppemenl de Pascal etait de cr^r un 
langage qui pourrait etre utilise pour enseigner \a programmatlon en lant 
qy approohe daire e! systematique pour r^soudre des prablemes. Les 
commarhdes de Pascaf ressemblertt beaucoup aux phrases erriptoy^es 
<l3ns notre langage courant. et /'organisation des programmes de Pascal 
est un bon e^ercice mentaf: il vous aide a rell^hir clairement au probl^rne 
que vous essayez de resoudre et a la m^l^iode qy"i[ faut empJoyer pour le 
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FORTRAN— Un programme etabft depuis longtemps 
pour tes sciences 

FORTRAN (TRAducteur de FOFImule) est un des langages de 
programmation ctes plus vieux (1957| et des plus c^ltbres. La simplicity 
et ja p4jFssance mathemattque de ce programme en ont fail le langage 
pretifer^ pour resoudre les probi^mes commerdaux st scientifiques, Sa 
faiblesse se trouve dans la fagon donl il manie Tentree et la sortie, comme 
par exemple, la production des rapports ou la manipulation du lente. 

Le FORTRAN d'Apple res&emble de Tr^s pres au systems d'exploilation 
Pascal d'Apple, Vous pouvez 6crire de$ programmes de FORTRAN en 
fichiers de texle erf utilisant I'Edileur Pascal puis compiler et relier ces 
programmes k des programmes malhematiques tout fails en utilisant des 
programmmes sur les disquetles FORTRAN. 



Logo — Jeu d'enfant 

Logo est un langage r^cemment cre^ qui ir^troduit la programmation d'une 
fapon Inlurtive. C est leJIement facile qu'un enfant de fl ans peut rutiliser. 
Par exempli, vous pouvez commencer par enseigner a une tortus (un petrt 
triangle qui bouge sur i'^ran) comment dessiner des formes geomethques 
et ensurte les combiner en images. Les en-aurs ("Bugs': activit^s dun 
programme qui ne fonclionnent pas correctementj sont traitdes en 
^v^nements quot^diens el non pas comme si c'6laient des reponses 
ipcon'ectes, Logo est oon^ pour transmettre les concepts de 
programmation comme une fapon naturelle de resoudre des probl^mes. 
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PILOT— Un !angage pour tes enseignants 

PILOT est un outil pour les enseignants, Un enseignant peut s'en servir 
pour cr^er de renselgnement assht6 par ordinateur (EAO), avec des 
graphjques en couleur, des bmilages, des textes de le^n, et la verification 
de reponses_ Puisque les lei;ons sont stock&es sur une disquette, un 
enseignant peut cr&er une biblioth^ue de l^ons variees, ce qui pemibetlra 
auK etudianls d'apprendre ^ leur propre allure 



Langage d*assemblage 6502— La tangue maternelle 
d'Appte 

Apprendre le langage dun pays etranger est plus dffficite que d'uttliser un 
traducteur. mais il tfous donne la possibitll^ d© compfendre exactemeni ce 
qui se pass© autour de vous. Apprendre le langage d'assemb^age, cast 
une experience semblable. 

Une fois que vous avez appris le langage d'assemblags, vaus pouvez^ vous 
rendre comple de ce que fait I'ordinaleur et comment il le fait ; vaus pouvez 
^rire des programmes qui controlent strictemenl les activit^s de 
I'ordinateur, afin qu'il ex^ute des laches aussi yrte que possible. 

Le langage d'assemblage n'oblient pas la pr6f6rence de Tensemble des 
utilisateurs, mais uous pauvez vous familiariser avec lui en jetant un coup 
d'oell sur les llsfes de programmatlon quand vous Jes trouvez (par example, 
dans le mcMJe d'emploi pour les cartes p6riph6riques). 

Apple toumit des disquetles el des manuels pour vous aider k 6cnre et d 
mettre au point des programmes de language d'assembiage. Vous 
Irouverez une liste de ces manuels au hulti^me chapitre. 
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Ldjonction de nouveaux 
Elements au systeme 
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Ce chapitre donne une tdee globale des genres d'^qulpements 
suppl^meniaires que vous pouve^ ajouter & I'Appte //e et comment lefaire. 

Si besoin est, reportez-vous aux pictographies (vnjr Chapitre 1 ) de 
lint^rieur de f'ordinaleur el du psnneau arriere pour identifijer les 
connecieurs et les prises d'exlension. Le ctiapitre 1 contient aussi des 
instryctions generates pour relier I'equipement supplementaife. 



Adjonction de 
iecteurs de disquettes 



5i vous voulez installer plus de deux lecteifrs de disquette, inslallez la 
deuxi^me carte d interface (carte cmntroleur) dans le connecteur 4 pour le 
troisi^ma eX quatrieme lacteur, Vous pouvez reJier 4 iecteurs de disquetle 
au maximum d un Apple //e. 



Les imprimantes 



Les imprimantes ap portent une nouvelle dimension aux talents de 
Tordinateiir Apple //e. Cepsndant, avant de relier une imprimante d 
rordinaleur (d I'exceptlon d une Imprrmante Silentype). vous devez d'abord 
d^tennjner s'il s'agil d'une impriman(e parall^ie ou d'une imprimante serie. 
Le genre d'imprimante detenrrine quelle espece de carte d'intedace et de 
cable ii vous faut pour fewer fimprlmante ^ I'ofdinateur. 
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Une imprimante Sileniype est munie de ses propres carte d'inteilace et 
cSble. 

Une imprlmante paralt^le ou un traceur re^oivent des informations 
caractere par caract^re (lettre, chiffre, etc, ) sur huil flls, II faul des fils 
suppl^rnen (aires pour Changer des signaux de commands. Pour relier une 
imprimante paralldle i I'ordinateur, vous avez tiesoin d'une Carte 
dlnterlace Parall^le Apple 11^ ou son ^uivaient. et dun cable appropri^. 

Una imprimante aerte ou un traceur re^jvenl des informations bit par bit 
par un seul lil (un caract^re ^ale huit bits). Un ou p^usieu^s fils 
suppl^rrientaires peuvenl elre n^cessaires pour ectianger des signaux de 
commande. Pour relier une imprimante serie a lordinateur. vous avez 
besoin dune Carte Apple II Super Serie, ou son ^uivalent, et dun cSble 
appropri^- 

Les imprfmar>tes peuvenl etre class^es ^galement selon les mfrthodes 
d'impression qu'elles ulilisent. 

• Les ImpHmantes thermiques. telle limphmante Silentype. utilisent un 
rouleau de papief sensible a la ctialeur pour produire du texte dafr et de 
quallte photocople ou des graptiiques b^en detaiUes- Le$ imprimantes 











5 



m^-ma 



if 

LI 



l: 
l: 



l: 



La commande 
manueffe 
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thermrques sqnt silencieuses, dccnamique^, et fiables, mais efles ne 
peuveni pas produjre de caracteres de quality oourrier, ni imprEmer sur 
du papier ordinaire. 

■ Les imprimantes matriciellas cr^ent d@s caract^res et d@& 
graphiques au moyen d'une serie de points etroiterrient serr^s. Les 
imprjmantes matricielles utilisent des marteauxminusculesqujtrappent 
un mecanisme ^ aiguilles contra le papier ^ des moments precis pendant 
que la tete d'impression se deplace sur la page. En rapport qualit^-prix 
oes imprimantes se situent entre les imprimantes ItienniquBs et les 
imprimantes ^ marguerite. Quelques-unes produisent des configurations 
de paints d une qualite d'impression qui approche celle des imprimantes 
amarguerile. 

* Les imprimantes de quality courrler produisent des caract^res nets et 
ciairs sur du papier ordinaire, Le type le pius commun utiiise une roue 
dite "marguerite qui porle des caracteres au bout de tiges flexibles. 
Pendant que la marguereite tourne ^ grande vrtesse et que la tete 
dimpression se deplace devant ia page, un marteau frappe les lettres 
desirees, ce qui pfoduil un lexte dune qualite sup^rieure t celle d'une 
bonne machine ^ ^crire. Quelques imprimantes de ce genre emploient 
des m^canismes d'impressJon a sphere ou a tulipe au lieu ct'une 
marguerite. Les imprimantes qualite coumer coutent plus cher, mais 
elles produisent les resuitats les plus distingues. 

L'ordinateur Apple ffe poss^e une prise S 9-broches suf son panneau 
arriere pour relier une commande manuelle — c'est-a-dire. une paire de 
leviej'sde |eu, un manche a balai, etainsi de suito. Si iescommandes 
manueiles sont munies d'une prise k 9-broches, El suffit de les relier au 
panneau arriere de TApple //e. 





D'autres ordinateurs 



Vbus pouvez relier un Apple /te h d'auues ordinateurs qui sont proches 
("local" ) ou ne le 5ont pas ("^ distancB"), mais les methodes pour faire la 
connexion varienl, Vo>ci deun exemples d'installalion en local" : 

■ Irstallez une Carte Super S^rie darts un Apple IfQ, plus rellez un cSble 
de la cane h nimporte quel autre Apple W {W. II Plus ou Vfe)qur comporte 
aussi une carte de s^rie ou de communications ou ei la prise R -232-0 au 
dos d'un Apple Ml. 

• Installez une Carte cf Interface ParaHfele dans un Appte/te, puisTsliezun 
cabte de la carte ^ n'importe quel autre Apple II ou Apple lit qui 
comporte aussi une Carle d'Inlertace Parall^le, 

Voici quelques installations possibi les pour relier TApple/teS unordinateur 
"k distance" (c'est-^-dire trop ^loign^ pour 6tablir urre connexion 
direcle par cdt>le) : 

• Installez une Carte Super S^rie dans votre Apple /te, ensurte reliez la 
carte k un modem, et le modem k votre t^l^phone- Par ies lignes 
t6l^honiques vous pouvez communiquer avec un ami ou vous abonner 

k un ou plusiaurs des services d'inlormation d6cnts dans le Chaprtre 5, 
"La l^ldmatiQue ^ Vous pouvez utiliser au^si la Carte Super S^rie pour 
commander une imprimanle s6rie quand vous ne TutHisez pas pour les 
t6 l6com mu nications. 

• Achetez un modem qui ^1 muni de sa propre carte d'interface. 






Le magnetophone 
a cassettes 



L'ofdinateur Apple /fe poss^de, sur son panneau arrifere, un jack 
incorpor^ d'errtr^e/sorlie pour cassette (voir Chaprte 1) destine ^ 
rinstaliatjon d'un magnetophone k cassettes. Si vous utilisez un 
magnetophone ^ cassettes au lieu dun lecteur de disquette : 

• Le programme moniteur et Tinterpr^teur Applesoft sont les souls 
logkaels sysieme disponibles. 

• Le DOS n'esi pas disponible sur cassette ; done il n'y a pas de moyen 
de rintroduire dans la m^moire centrale. 

• L"interpr6teuf integer BASIC n'esi pas disponible sur cassette et 11 n'est 
pas inters dans la m^moire centrale ; done vous ne pouvez pas 
ex^cuter de programmes en Inlegef BASIC charges ^ partir dune 
casserie. 

Si vous avez un lecteur de disquette, vous pouvez charger les programmes 
DOS et Integer BASIC t partir de la disquette princjpale du systdme DOS 
33, ensuite charger un programrrve d Integer BASIC h partir de la cassette 

et I'ex^uter. 
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LiBison avec un magnitophone a cassettes 

Si vous voulez seulement charger des prpgrammes k partir d'un 
magnetophone | cassettes, vous n'avez besoin que d'un cable entre 
r&nregistreuret lordinateur. Mats si vous voulez aussi pouvoir sauverdes 
programmes sur la cassette, vous avez besoin de deux cUbles (ou d'un 
cable double). Le cote "ordinateur" de chaque cable doit avoir une prise de 
radio dfle Jack '. Parfofs. le magnetophone est muni de tels cables. Sinon, 
VOU& pouvez obtenir des Ccibles convenables che^ un distributeur 
d'^leclronique. 

• Pour transferer des programmes de la bands k la m^moire centrale, 
reliez la pnse pliono miniature d'un cable au jack d'entr^e de cassette 
5ur le panneau arri^re de rordinateur. Reliez I'autre bout du cable au 
jack de sortie audio ou ecouteur du magnetophone. 

• Si vous vouJez sauver des programmes sur une bande. relisr la prise 
ptiono miniature d un autre cable au jack do sortie de cassette sur le 
panneau am^re de lordinateur. Relier I autre bout du cable au jack de 
microphone sur le magnetophone. 



UtiHsation d'un magnetophone a cassettes 

La premiere operation de chargement de programmes h partir d'uri 
magnetophone est I'occasion d'un reglage par t&tonnements de f appareil. 
Au lieu de regler \e volume ^ ('ocetlle, on essaie d'obtenir un chargement 
correct de t"]r>formation. 

t. S'assurer que la bande est rebobinee jusqu'au d^but 

2. D6connecter temporairement le jack de la sortie audio du 
magnetophone. 

3. Mettre en marche le magnetophone 

4. Aussitot que vous entende? une tonality continue, arrilez le 
magnetophone. 

5. Raccorder le cable que vous venei de d^t>rancher Rigler te contrdle de 
volume ci mi-course, (S'il y a un reglage de tonalite, le mettre ^ fond.) 

6. S'assurer que lordinateur est on BASIC- 

7. Frapper le mol LOAO au clavier. Faire marcher la bande. Appuyer sur la 
louche RETURN. 



B 



D'autres possibflit^s 



a vous enlendez un signal sonore, attendez encore 1 S secondes. Si \e 

caract^r© de soHicitation BASIC et un curseur apparaissent, le chargament 

du programme s'est bien pass^. 

Si rien n'arrive, ou si le message ERR{eur) apparait attendre encore 15 

secondes. S'il nV a toujours pas de curseur ou de caractfere de soUicitation, 

appuye^ sur les touches Qrl-Reset et ensurte Ctrl-B RETURN. Rigler 

un peu plus haul le volume et recommence? ^a proc^ure. 

Si le message ***SYNTAX ERR apparait, n'ajustez pas le f^lage de 

volume ; recommencez & I'^tape 1. 

Aprte avoir r^ssi, notez la position eHacte du r^giage de volume sur le 
magnetophone. Vous gagnere; du temps quand vous uliliserez le 
magn^ophone avec lordinateur la pfochaine fois. Lancez mainienanl le 
programme : 

• Frappez RUN et appuye^sur la touche RETURN 

• Le programme devrait afficher sa premiere image ou son message sur 
r^ran de visualisation. 

Le programme Moniteur interne a aussi une commande Bfli'E (sauver) 
F=^ur enregistrer des progra mn^es sur une cassette. Cons u tte^ le Manuel de 
reference Apple fie pour apprendre ^ utiliser cette commande. 

La lisle de cartes d' interface el d'organes p^rip^feriques que vous pouvez 
relierS rApple/feest longueets'agrandrL Dememejlyadesdou^amesde 
cartes accessoires disponibles chez des fabricants ind^pendanls (comma 
les cartes horloge/calendrier). Voici quelques p^riph^riques : 

• La Tabletle graphiq^e Apple et sa carte dinterlac© 

• Le Bus d'interface muftifonctian IEEE d' Apple, qui permet ^ I'Apple tie 
de contr6ier et de communiquer avec un maximum de 1 4 unites de 
trailemeni ou de groupement de donn^es pour des applications de 
laboratoire ou scientiflques 

• U carte Z-SQ Softcard™, qui donne accfe h du togiciel ^it pour le 
populaire processeur Z-BO et pour le systSme tfexploitation CP/M 

• THE MILL'" , carte processeur 6809, qui permet ^ I'App^e ffe d'uiiliser les 
syst^mes dexploitalions et tes applications ecrites pour le processeur ^ 
grande vitesse 6809 

• Les cartes horioge/calendrier qui apporlent les tonctions de mesure de 

temps et date 

• Des svnth^tiseursde parole. 

• Le Modem Int^gr^ agree PTT. 

• De nombreux tracaurs de courOes, noir el blanc ou couleur, peuvent &ire 
connect^s ^ la Carte d'interface parall^le Apple 

• Le carte RVB-SECAM "Le Chat Mauve" qui appoite 16 modes 
graphkiues couleur. 
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Les connecteurs 
de carte-mire 
recommand4s 

Carte periph^rique 



DOS 



Cartes T©)fte 

80 Colonnes Apple ffe 



CONN AUX 



Premier contrOleur de cJisquette 
cSb^e de lecleur 1 
c^bJedelecleur2 

Deuxi^me contrdteur de disquette 
cable de locteur3 
cable de l€>clBur4 



connecteurs 1-7" 
ouverture 1*" 
ouverturel 



rannecleurs V-7* 
oiivertureG 
ouveriure 4 



Interface Silenlype 
clhled'imprimartte 



connecteurs 1-7" 
ouverture 6 ou 9 



Interface parallels 
cdble d'lmprimanle 



connecteurs 1-7" 

ouveriure 7, 1 0. 1 1 ou 1 2 



Interlace Super Serie 
modG imprimante 
cible d'imprimante 



connecteurs 1-7" 
txjv©rture7, 10, 11 ou 12 



mode temninal 
cable de terminal 
mode communications 
cSble da modern, etc. 



connecteurs 1-7* 
ouvertures 7. 10, 1 1 ou 12 
connecteurs 1-7* 
ouvertureT, 10, 11 ou 12 



Tablette graphique 
inierface 



connecteur 5 
ouveilure 5 



Syst^me 
d*exploJtatian Pascal 



CONN AUX 



connecteur 6 
ouverture 1 
ouverture 2 



connecteur 4 
ouverture 3 
ouvehtjre 4 



connecteur f 
ouverture 9 



connecteur 1 
ouwerture 12 



con/?ecfeur i 
ouverture 12 



connecteur 3" 
ouvertuJ^ 10 
connecteur 2 
ouverture 10 



(no fonctionne pas avec Pascal) 



* Ne pas utiliser I? conneclejr 3 s'il y a une cane inslallee dans le CONNECTEUR 
AUX. 

" Si vous reliez un lerminal en uHlisant le connecteur 3 dans le systems 
d'expJortatJon Pasca', assurez-vqus qu il n y a pas de carte dans le CONNECTEUR 
AUX. 



ouverture ' fail rdf^rence aux passages de cible du panneau arrive 

La Table 7-1 ^num^re les recommandations de oonriedeur pour tes carles 
d'intertace fabriquees par Apple Camputer, Inc. 
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Ge chapjtre coniient des informations pour vous aid^ ^ : 

• jsoler et coniger les problemes 

• menre votre ordinaleur en marche at \e faire (onclionr^r 

• commander de la documentation pour {"Apple tte 

• se fenseigner siir les ordinateur^ dans les Irvres el les revues 



Voici quelques problemes qui peuvenl survenir, et le ntoyen d'y rem^dier, 






Depannage 



Ce qut se passe : 



Que faire : 



On ne peut pas allumer 
I'drdlnateur (le voyant lumineux 
ne B'ahume pafi \ aucun signal 
sonore). 



Control ez les prises de courani du 
panneau airjfere de I ordinateur 
jusqu'^ ^a prise mumie, Est-ce 
quun inlerixipteur controle la prise 
murale ? Esl-ce qu'un plomb a 
saut^ ? 



Pas de curseur sur I'ecran (le 
voyani lumineux s'aMume ; le 
signal sonore marehe). 



Avez-vous all u me et itciint 
I'ordinateur dun seul geste ? Apr^s 
avoir fenn^ Unterrupteur, atlendre 
un nnqment avant de le rallumer 

S^a^surer que le moniteur est bien 
branche dans une prise, reli^ 
cxjrrectement a I ordinateur^ et 
aHume. Verifier ^u£Si que les 
commandes da lumtnosite st de 
oontraste sont raises pour donnsr 
un amere-plan gris sur I'^ran, 




Si TordinsLteur ne semble toujours 
pas marcher, femnez-ie. dStoranchez 
tout sauf te moniteur, et ex^cutez 
le& auto-tesis du systeme {voir plus 
loin). 



Ca n'«si pas le bon lecleur quJ 
d^marre sa disquette; 



Voir la pailie de ce chapdre 'Quel 
est le lecteur de dtsquerte 
d'amorcage?" 



Le voyant lumineux IN USE du 
lecteur de d isquetie teste all um6 ; 
le lecteur 6met des sons 
vrambissants cgntinus. 



S'assurer que la porte du lecteur est 
termee 

Si r>6cessaire. appuyer sur les 
touches Ctrl-Resetet atlendre 
un moment jusqu^ ce que le lecteur 
de disquette s'arrete. 

La disquette peut etre yne disquette 
1 13-secteurs. VoirJe quatN^me 
chapltre "Qisquettes qui n'ont pas 
t'air de fonctionner. " 



Le lecteur de disquette fait un 
cliquetis periodique. 



La disquette peut ne pas etre 
correctement aiignee. Ouvre? la 
porte du lecteur. tfrez un peu la 
disquetle, at repoussez-la a 
lint^heur Femnez la ports du 
lecteur. 

La disquette n'est peut-Stre pas 
correctement orient^e. S'asssurer 
que la fente ovale rentre dans le 
lecteur en premier et que I etiquette, 
s"\\ y en a une, est Syr le dessus. 

La disquette peut eire vierge ou 
avoir ete formatee par un, autre 
systeme d'expioitation. 

Le quatrteme chapltre expilqua 
commenl 6tabiir un format sur une 

disquette compatible avec le DOS 
3. a 



Le lecteur de disquette 6nnet de 
faibies son$ de ronronnement. 



Si vous avez une carte dans la fenle 
auxlliare, n'instaliez pas de carte 
contrdfeur dans le connecteur 3. Si 
ce n est pas le probleme, eteignez 
lordlnataur. enlevez et reinstallez la 
carte controleur de disquette, 
controlez toutes les connexions du 
cable pour verilier si elies sont 
serrtos. 













Le lecteyr de disquette toH des 
sons varli^, puiss'arr^e ; rien 
sur r^cran. 



l: 
if 

if 



On n« peut pas charger ie 
programme h partir d'un 
magnetophone a cassette. 



l: 
if 

u 



Message SYNTAX ERROR * 



l: 



L 

if 

u 
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Message: MUST BOOT FROM 
SLOT S. 



Verifiez qoe I'appareil de 
visuallsatjon est branch^, aNume, el 
reli^ k I'ordinateur ; contrOlez les 
commsndes de luminosity et de 
conlraste. 

Si vous utiiisez \e sysi^me 
d'e^cploitatron Pascal el avez installi^ 
une carte dans le connecteur 3, la 
systeme Pascal dirigera ses 
entr^es/sorties sur ce connecteur. 
Dtez la carte. 



Quelques magnetophones (les 
magnetophones de haute f^delite 
surtout) ne donnent pas satisfaction 
pour le chargemeni des 
programmes dans rordinateur. 

Contrdler la position du r^glage de 
volume, la connexion du cable et 
son etat, et la bande magn^tique 
(s assurer que la bande est 
rembobin^e et sur le bon cdt^). 



Plusleurs programmes — surtout le 
DOS el Applesoft et Integer 
BASiC — ne peuverit comprendrfi 
que tes ordres en niBJuscuJes. 

S'assurerque la louche majuscules 
est en position basse. 

Si vous avez involontalrennenl tapd 
des caract^res de contr^Je 
(invisibfes) avec Tordre, le 
programme ne peut pas les 
recsonnaitre. 

Pour les autres causes po^ibl^. 
votr le manuel du progre/nme. 



Pour d^marrer la di&quelte BASIC 
et pour le syst^me d'espfoitation 
Pascal, la disquette de d^marrage 
doit etra dans la lecteur 1 , 
connecteur6 Si n^cessalre, 
dteindre I'ordinateur et n^installer la 
carle contr6lBur de dispuette dans 
le connecteurG. 




□ 

□ 



D'autres messages sur lAcran. 



Voir le quatrifeme chapilre, 
"Messages d erreur ' pour le DOS, 
ou con&ulter l@ manuel pour \s 
produit que vous utillsez. 



U liaison modem ne marche pas. 



Si vQus utilisez une carte Super 
S^rie, lisez le chapitre sur Le 
depannage dans le manuel qui ©St 
fourni avec la carte. Sinon. 
consultez votre boutique 
Informatique. 



Les auto-tests mtegres 

L'Apple /fe dispose dun ensemble d'au^o-tesls int^gr^ qui verifient le 
lonctlonnement des circuits internes de lordinateur. Les tests ne Gontr6lent 
pas liquipement relie t lordinateur. 
Voick commeni ex^uter les auto-tests de lApple fie: 

• EnenfongantlatouchePOflflE-PLElNE.appuyersurlBstQUCfies 

C t r 1 - R e 5 e t, Declencher C t r 1 - R e s e i le premier, ensuile la toucTie 
PDMrtE-Pl-EINE* 
m L'Appte ife commence irr^m^iaterrient une scried auto-tests qui durent 
environ 20 secondes Pendant ce temps, des motifs mobiles 
apparalssent sur fecran pour vous indiquer que les tests sont en caurs, 

• Quand les tests sontlemfllnes, le message KERNEL CK dovrait 
appraitresurl'dcran, 

« Si un messge different apparait. il faut fatre reviser rordinateur, 

Consulter le Guide d'entretlen et de revision (fourni avec I ordmateur) 
pour trouver ladrease et le num^ro de telephone du Centre d'entretien 
lie I e plus proche de chez vous 



II ejciste une autre s^rie d auto tests pour essayer !e haut-parleur Quarvd le 
test est en cours un son de tonality ^Isv^e est ^mis. Pour eK^cuter ce test. 

m^me temps sur les touches Ctrl-Reset et <es relacher aussitot. 



Que/ est ie lecteur de disquette d'amorgage? 

On peut savoir quel lecieur est consid^r^ par I'Apple tie comme ^ant le 

lecteuf de disquette d'amorgage. en obsen/ant lequel des voyants lum^neux 

s'allume le premier lors du d^marrage de rordinateur. 

Pour facilrter ramor^e, relief toujours votre prem«r lecteur de disquette par 

ies broches du Lecteur 1 d une carte gontroleur dans le connecteur 6. De 

cette ta^ori, il ne sera pas n^cessaire de le changer pour un programn^e qui 

cherche une disquette damorcage h cet endroit. 

Le svstfeme d' exploitation Pascal et le programme sur la disquette BASICS 

{pour charger des programmes ecrits sous une ancienne version du DOS) 

sont deux exemples ds programmes qui exigent la combinaison 

Connecteur 6 - Lecteur 1 comme lecteur de disquette d amorpage. 

Le DOS est un peu plus souple face ^ cette exigence. DOS ddmarre en 

utilisant le lecteur de disquette qui est reli^ aux broches du Lecteur 1 de la 

carte controleur logee au connecteur portant le num^ro le plus &ev^. 
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Un petit guide de 
documentation 
de /'Apple ffe 

Chapitre et sujei 



Le tableau 8- 1 ritofine urie fiste des manuels pour TApple /jte, son materiel 
et ses programmes qui sont disponiWes chez Apple Computer, Inc. 



Manu^Appfe 



1 Assembler le syst^me : 
Carte text© 80 colon nes 

Carte text 80 colonnes ^tendue 

LecteyrDiskll 

Moniteurlll 
D^taifs techniques 



Manuel Ce la carte te^te 80 

colonnes 
Supplement pour la carte lexte SO 

colonnes 6tendue 
Manuel ^'installation etd'utili&ation 

du lecteur Disk II 
Mode d'empfoi du rrvoniteur Ml 
Manuel de r^^rence de I'Apple fie 



Num4ro de manuel 



A2L0006 



A2L2007 



A3L0020 
A2L2005 



4 Utillser un systdme d'exploilatfon : 
Byst^me d'eKploJtatlon disque 



Manuel du Dos 



A2L0036 



5 Passar ^ des choses sdfleuses : 

Difrerenoes avec I'Apple II et 

I'Apple II Plus 
Trartenr>ents de texle 

Lat^l^matique 

Le graphtque 
AiFtres apptications 



Guide des caract^nstfques 


A2L2011 


nouvelles de Tordinateur Apple /fe 




Apple Wnter, un systems de 


A2L0049 


traitemenl de texte 




^ple II, Dow Jones News and 


A2L0070 


Quotes Reporter 




Dow Jones Series Portfolfo 


A2L0021 


Evaluator 




Mode d'emploi de Ja tabiette 


A2L0033 


graph ique 




Apple en profondeur 


A2L0056 


Catalogue SpectaJ Delivery 


C2L0003 


Software 





u 




Chapitre et sujet 


Hanu^ Apple 


Num^ro de manuet 


6 Programmation: 






Systdmed'exploitation Pascal 


Manuej de reference pour le 
system© d'exploitation Pascal 


A2 10026 3 


Applesoft BASIC 


Travaux pratiques Applesoft 


A2L2003 




Manuel de reference Applesoft 


A2L2004 




Trausse a outils AppJesoft 


A2L0038 ^ 


Integer BASIC 


Langage programmation BASIC 


A2L0O05 


Pascal 


Manuel de reference Pascal 


A2L0027 


FORTRAN 


Manuel de refefence FORTRAN 


A2L0026 


PILOT 


Manuel de r^f^rence PILOT 


A2L0041 




Manuel de Tediteur PILOT 


A2L0042 


Langage d'assembJage 6502 


Manuel de r^diteur/assembleur 
6502 


A2L0039 




Manuel de programmation Synertek 


A2L0003 




Manuei hardware Synertek 


A2L0002 


7 Autres dispositifs: 






Umprimante Silentyps 


Mode d'emplol de ia Silentype 


A2L0034 

1 


Interface parall^le 


Mode d'emploi de la carte 
d'interface parallel© 


A2L0045 


Carte Super Serie 


Mode d'emploi de la carte Super 






Serie 


A2L0044 < 


Tablette graphiqu© 


Mode d'emploi de la tabJette 






graphique 


A2LIX133 


Cart@ d'interface IEEE-4B8 


Mode d'emploi de Fa carle 






d interface IEEE-4e8 


A2LO037 




On a ecrit des douzaines de JIvres au 


sujel des ordinateurs de la serie * 


Les ouvrages qui 


Apple II. Vous pouvez obtenir la pluparl de ces livres dans les grandes 


llbrairies, ou consulteria liste suivante qui conlient les noms et adres$e$ de 


traitent de /'ordinateur 


maisons d'edition pour les commander par correspondance. 


Apple If 


Les catalogues suivants donnent une 


llste des materiels et iogicielsconijus 




pour etre adapt^s auK ordinateurs 


Apple IL Apple II Plus et Apple fte : 




* Apple Catalog (Catalogue des ordinateurs Apple) 




Rainbow Computing 






979 Reseda Bivd. 




D 


Northndge.CA 91324 


] 
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Hie Apple Software Directory {Repertoire du logiciel Apple) 

Volume 1 : Business (Affaires) 

Volume 2: Games (Jeujt) 

Volumes; Educallon (Enseignement) 

The Apple il Resource Dtrectory {Repertoire des ressources pour 
Apple II) 

The Apple II Blue Book (compr^nd les quatre premiers volumes) 
WIDL VIDEO 
5245 W. Diversey Ave. 
Chicago. IL 60639 

ApplesDurce (3 num^ros par an; $25) 
P O. Box 67221 
Washington. DC 20037 

The Book of Apple Computer Software (Le livre du logiciel pour 

Tordinaleur Apple) 
Sadler and Slanton 
The Book Co. 
16720 Hawthorne Bfvd. 
Lawndate, CA 90260 

Education Software Directory (Repertoire de logiciels d'enseignemenl) 
Apple tl Edition 
Swift Publishing Co. 
PO. Box 168 
Manchaca, TX 76662 

VANLDVES 
Vandfver and Love 
Vital Information Inc 
350 UnJon Station 
Kansas City, MO 641 OB 

La pratique de I'Apple II (3 tomes) 
N Br^aud-Pouliguen 
Editions du P.S.I. 
BR 86 
77400 Lagny 

Le guide de TApple II {3 tomes) (en pr^aration) 

F.D.S. 

10 rue Henri Pape 

75013 Paris 



I 




Voici une selection d'autres fivres qui traitent des ordinateurs Apple ©t du 
maleriel et du logtcrel assGcies: 

• Apple Machine Language (Le langage machine Apple) 
Inman et Inman 

Reston; Prentice- H alU 
320 Hudson Terrace 
Englewood Cliffs, NJ 07632 

• Apple Pascal 
Luehrmann et Peckham 
McGraw-Hill Ek)Ok Company 
P.O. Box 400 
Highslown, NJ 08520 

• Apple II User's Guide {Guide de TutHisateur d'AppI© II] 
Poole 

Ostrarne 'McGraw-Hill 
630 Bancroft Way 

Berkeley, CA 94710 

■ Beneath Apple DOS {Dans les profondeurs du DOS Apple) 
Worth el Lechner 
Quality Software 
6660 Reseda Blvd., Suite 105 
Reseda, CA 91335 

• Call Apple in Depth/Applesoft (AppJe en profondeurApplesoft) 
CALL APPLE, 

304 Main Ave. S., Suite 300 
Renton, WA9B0S5 

• Evetyone's Guide to Assembly Language 

(Un guide au langage d assemblage pour tout le nnonde) 

Wagner 

Softalk Books 

11021 Magnolia aivd. 

North Hollywood. CA9t60t 

• Micro.'APPLE #1 et #2 
GavalJari Micro 

P.O. Box 6502 
Chelmsford, MA 01824 

• Nibble Express 
Nibble 

P.O. Box 325 
Lincoln, MA 01773 




Les revues utiles 



• Programmer's Handbook for Ihe Appfe II 
(Manuel du programmeur Apple II) 
Computer Station 

1 1 61 D Page Service Drive 
SI Louis. MO 63141 

Voici une liste de revues d'ordinateurs individuels el d'autre articles 
aduenemenl disponibles : 

• Apple Orchard (trimestrlel) 

908 Gaorge St. 
Santa Clara. CA 95050 

• Byte (mensuelj 
70 Main St. 
Peterborough, NH 03458 

• Creative Computing (mensuel) 
P.O. Box 7S9-M 
Morristown, NJ 07960 

• Micro-Svstfemes 

43, rue de Dun Kerque 
75010 Paris 

• rviicro-Ordinateurs 
SECF Editions Radio 
3, rue de lEperon 
75006 Paris 

• Nibble (8 num^ros par an) 
P.O. Box 325 

Lincoln, MA 01773 

• Peelings II (bimensuel) 
P.O. Box 188 

Las Gruces. NM 83044 

• Soflalk (gratuit pour un an pour les utilisateurs d'ordinateurs Apple) 
11021 Magnolia Blvd. 

North Hollywood. CA916D1 

■ Pom's 

Editions MEV 
49 rue Larrartine 
7S0OO Versailles 

• L'ordinateur Individuel 

41 rue de la Grange-aux-Belles 
75483 Paris 
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Supplement au guide de rutilisateur 
de r Apple He (pour les fecteurs frangais) 



Introduction 

Ce supplement d^crit les divergences entre les diff^rents modules de 
I'ordinateur Apple IL II est destine h vous permettre d'utiliser tes 
manuels ecrits pour differentes varietes d'Appie II, comrne I'Apple II 
et TApple II Plus, ou les modules d'Apple //e adaptes a differents 
pays. 

Ce supplement contlent trois panties principales : 

• Differences ginerales entre les modules internationaux d'Apple //e 
et 1e module U.S. 

• Differences sp^cifiques entre chaque modele national et le 
modele US. 

• Differences g^nerales entre I'Appte //e et les modeles anterieurs 
[Apple II et Apple II Plus), 

Si votre Apple //e etait arrive dans un emballage different de celui 
reptesenie dans voire Guide de I'Utilisateur, veuillez vqus reporter 
aux instructions de debatlage qui figurent dans la troisieme de 
couveriure de ce supplement. 

Tous les modules d'Apple //e ne sont pas forcement disponibles 
dans taus les pays. Veuille^ consulter votre distributeur local pour 
plus ample information. 



u 



Modetes internationaux et modeles americains 

Tous les modules d^crits dans ce supplement poss^dent les 
caract^ristiques communes sui\/antes : 

• Double police de caracteres, s^lectionn^ea par un inverseur situ^ 
sous 1e c6t6 gauche du clavier. Bascule vers le fond', cet inverseur 
selectionne la disposition de touches et le jeu de caracteres en 
usage dans votre pavs. Bascule vers vous. il selectionne le clavier 
et le jeu de caracieres amerlcain Iposition preferentielle pour la 
programmation), 

• Les caracteres en usage dans votre pays sont graves sur La partie 
gauche des touches 

■ Les caracteres de programmation (jeu de caracteres americain) 
sont graues sur la partie droite des touches, au cas ou lis sont 
difterentS- 

■ Les touches sont gravies de signes de plus petite dimension que 
dans la version US, a cause de la double gravure. 

• Un code par caractere est transmis a I'ordinateur. 

• Certains caracteres sont communs bux deux claviers. Pour ces 
caracteres, la position de Tinverseur n'entratne aucune dffterence, 
sauf ^ventuellement pour ce qui concerne leur position sur le 
clavier. Leur code et leur apparence sur t'^cran sont identiques 
dans fes deuj? cas. 

• Les autres caracteres sont des representations differentes 
correspondant aux memes codes. Dans ce cas, I'tnversion de 
Tinterrupteur change egalement les caracteres deja tapes. 

• L'impression des caracteres depend du modele d'imprimante que 
vous utilisez. Mais il est pr6visible que les imprimantes disponible 
dans votre pays possedent la police de caractere en usage, et 
sans doute Egalement une police differente. Veuille? vous reporter 
au manueS de I'lmprimante. 




I! y a deux versions de rimplantatloni de clavier : Tune d'enire ellcs, 
ci'usage commun en Europe, est conforms auK recammandations 
du standard ISO Unternationat Standard Organi^ationl ; ['autre 
possede I'organisation du davier americain courant. 

■ Trois louche* sorit de fofmes differentes : La touche Majuscules 
[u Shift »t gauche, la touche Retour Chariol l<t Return n). et la 
touche Siocage Majuscules W Shift Lock »). 

• Deux touches out des positions differentes : la touche voisine de 
(b touche Blocage Majuscules in Shift Lock *>) du clavier 
americain commun est voisine de la partie etroite de Retour 
Chariot (« Return hI du clavier ISO, La touche de droite de la 
deuxieme rangee du clavier americain commun est h cote de la 
louche Majuscules (ft Shift w) de gauche sur le clavier ISO. 

• Quatre touches ont des noms difterents graves, et cinq touches 
porieni dea syrnboles au lieu de noms, 

Toutes ces differences affecient les representations de clavier et 
leurs descriptions que Ton tfouve dans les documents decrivant 
I'Apple //e. 

A part ces differences, II en existe d'autres, specifiques de chaque 
module nationaL d^crites dans les paragraphes suivants. 



Apple i/e francais 

L' Apple //e francais est identique au mode^e US decrlt dans le Guide 
de rutilisateur Apple //e, I I exception de certaines caracteristiques 

eiectriques. 

Les Apple Hq canadiens et francais different seulement par la 
disposition du clavier ei par certaines caracteristiques electriques, 

Veuillei noter que plusieurs caracteres communs aux langages 
francais et americain sent dans des positions differentes. De plus, 
plusieurs caracteres sont diffe^enis. 

Chaque fois que vous modifiez la position de I'lnverseur de clavier, 
I'apparence de ces caracteres sui I'ecran doit changer. Ces 
caracteres sont differentes representations du meme code. 

La touche Blocage Majuscules l« Caps Lock >A affecte toutes les 
touches alphabetiques. 




Differences entre Apple He Apple 11/11 Plus 

Ce qui suit est une description generale des differences entre 

I'Apple tfe d'une part et les Apple II et II Plus d'autre part. Pour de 
plus amples details, veuillez uous reporter au Reference Manual el 
au Gujde to New Features of tfie Appie He (seulemenl disponibles 
en anglais). 

L'AppJe //e est une version am^Hor^e de I'Apple H Plus iplutot que 
de I'Apple II standard). En d'autres termes, il possede une version 
de la ROM Autostart, et le Basic Applesofi resident {plutot que le 

Bssic Entier Inleger). 

Les claviers de I'AppSe II et de I'Apple II Plus : i'Apple //e possfede 
n touches de plus que I Apple II et est capable de representer 
beaucoup de caracteres. 

Pour quelques caracteres un certain niveau d'ambiguTte peut etre 
observe dans la litterature concernant I'Apple II, II Plus, Le 
probteme trouve son origine dans lie tait que certains autres ont 
tendance a confondre la touche a iaquelle est associ^ un symbole 

avec le symbole lui-meme. 
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Bdresse t Nombro utilise pour fdeniifier un emplacement dans la m^moJre 
de rordinaleur. 

adresse mefnoire : Unit^ de la memoira central^ qui s'identiie par une 
adresse et qui peut contenir un seul article d'infomriation d'une taille fixe ; 
dans I'Apple ffe une adresse m^moire tient un octet, ou huit bits, 
dinformation 

afftchage : {1 ) Information rapr^sent^e sous forme x/isueHe, sur un dcran 
ou autre dispo^itif de visualisation. (2) Le dispositif de visualisation 
lui-meme, 

afflctier : Repr6senter visuellemeni rinformation. 

alimentation : Element du materiel dun ordinateur qui se branche sur un 
circuil ^leclrique par une prise de cxjurant @t transmet i'electriciti^ 
n^cessaire k tous les elements du mat^riei- 

amor^age : Voir amorc9r. 

amercer : Mise an fonctionnement dun ordinateur en introduisant dans la 
mamoire un programme stocks sur un support de m^moire axteme comme 
par exemple une disquetle. Pour ex^cuter roperation. on commence 
souvent par charger i'Drdinateur d'un petit programme dont le but sst 
d'inscrire le plus grand programme dans la mfimolre. Le programme 'fait 
partif" la routine , d'ou le terme amgrcer. 

Apple /jfe ; Ordinateur personnel de la famille Apple II, fabriqu^ et distribu^ 
par Apple Computer Inc. 

Applesoft : Version etendue du langage de programmation BASIC utills6e 
avec I ordinateur Apple ffe et capable de trailer les nombres en mode 
virguleflottante. Un tnterpr^teur qui peut creeretex^uter les programmes 
en Applesoft est int^gr^ en m icroprogra m mation dans le sy st^me Apple ffe. 
Voir egalement Integer BASIC (BASIC a nombres entiers). 




assemb^eur : Traducteur de far^age capable de traduire un programme 
6cnt en (angage d'assemOlage en un programme equivatenl en langage 
machine. 

base de donn^es : CoHectbn d'informations organises de fagon ^ fetrs 
utilisises par un systems infomnatique. 

BASIC : Langage de programmatlofi evolue oongu pour ^tre facile ^ 
apprendre et ^ utiliser. Apple Computer a deux versions de BASIC 
disponiWes pQuvant etre ulili&^es avec I'Apple fte : Applesoft (intr^r^ en 
resident en m^nrtoire morte) et Integer BASIC {present Sur la Disquette 
Pnncipale Syst^me DOS 3.3). 

blnatre : Systems de numeration exprim^ en lermes de puissances de 2, 
dont les chiftres sonl el 1 . Ce systems s'emploie generaJement pour !es 
Ofljinateurs, puisque les valeurs et 1 peuvent #!re representees 
facilerr^nt sous forme physique de fa^orw diverses, camme la presence ou 
I'absence du courant^ la tension negative ou posittv©. ou <un point no*r ou 
blanc sur I'^ran de visualisation. 

bit : Contraction pour Binafy digit. Chfffre binaire (0 ou 1) : la plus petite 
unite possible d'infonnatipn consiste en un choix simple, tel que oui ou non, 
positif ou n^alif, quelque chose ou rien. Voir hexadecimal. 



bortHf d 'alimentation 

renferme ralimenta1»on. 



La bo?te de m^tal h L'int^neut de t'Apple if& ^u\ 



bug : Erreur qui a pour consequence qu'un programme fie se comporte 
pasde lamani^re pr^ue. (N.d.T.; jeu de mots intraduisible, "bug" designe 
k la fois, dans le Eangage familier, les ennuis "it bugs me", et, litt^ralement, 
de pettts insectes Selon la legende, de petits insecies, attires par la 
chaleur des tubes electroniques qui conslituaient les dispositits logiques 
des premiei^ ordinateurs. y cr^atent des pannes inattendues et ditflciles k 
localiser.) 






caractere : Lettre, chiffre. marque de poncluatJon, ou autre symboie 6crft 
qui &ont utilises dans Timpression ou dans I'afftchage des informations pour 
&trc Ijsibles par un ulili^^teur humain. 

carte : Voir carle p«ripherlque. 

carte contrdleur de disquette ; P^riph6rfque qui relie un ou deux fecteurs 
de djsquettes h I'Apple //e et permet de les controler. 

carte p^Hpherique : Une piaquette de circuits imprimi^s qui peut itre 
enlev^ et qui se branche dans I'un des connecteurs d'expansion de I'AppJe 
/fe. Ainsi, eljeaugmenteou modifre les capacity delbrdirateureny reliant 
un organe periphenque ou en executant une fonction periph^rique ou 
subsjdiaire. 

Carte Texie SO Cotonnes Apple ffe : Carte p^riph^rique fabriqu6e et 
distribuee par Apple Computer. Elle se branche dans le connecieur 
auxiliaire de I'Appie //e et convertit de 40 en 80 <ajlonnes la largeur de 
I'atftchage du texte de I'ordinateur. 

Carte Texte 80 Colonnes Etendue Apple //a : Carte p^nph^rique 

fabriquee et distribuee par Apple Computer. Elle se branche dans ie 
connedeur auxiliaire de I'Apple yfe et oonvertit d^ 40 & SOcolonnes la largeur 
de I'affichage du texte de rordinaieur, ^tendant en meme temps sa 
capacite de memoJre de 64 K octets. 

catalogue : Liste de tous ies lichierE stock^s sur Line di^uette, appel^ 
partois repertoire. 

charger ; Transferer des infomiatlons d'un organe de m^moire de masse 
p6riph6rique (cxsmme une disquette) d la m^moire centrals pour Jes utiliser ; 
par exemple, transferer un programme ^ la m^moire pour I'ex^cution. 

CI : Voir circuit int^gr^. 

circuit int^r^ : Circuit ^iectronrque r^unissant les composants 
necessaires a la realisation d'une fonction, fabriqu^ surun seul morceau de 
mat^riau semiconducteur, oomme le siilcjum. Voir puce (mrcroplaquette) 

code : (1 ) Chiffre ou symbole utilises pour representer un morceau 
d'information dans unetoime condensee ou facile d trailer. (2) Declarations 
ou instructions qui composent un programme. 
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commande : Communication de rutilisateuri) un systSme informalique 
(ncrmalenneni frappee sur le clavier) qui oblige le sysfdrm^ & ex6cuter une 
action irrm^iate. 

compJIateur ; Traducteurde langagequi convertit un programme §crit 
dans un langage de prog ram rnation euoiu# en un programme equivalent de 
langage de Das niveau (teJ que le langage machine) et I'ex^ute plus tard. 
Voir lnterpreteur. 

CDrnmandes manuelles : Dispositif optionnel comportant une commande 
rotative el un bouton poussoir- Utilisees principalement pour Ibs jeux. mais 
pouvani servir de support ^ de nombreuses applications "s^rieuses". 

connecteur i Appareil physique comme une pnse de courant. prise 
femelle, ou Jack, utilise pour reliar un organs de materiel d'un syst^me & un 
autre. Dans ce texte. le terme connecteur est plus specialement r6serv6 
aux connecteurs allonges qui font partie de la carte mdre fslotl 

connecteur auxiltaire : Connecteur d'expansion special, situ^ sur la 
carle-mere de I'Apple ffe. qui utilise les Cartes Texte 80 Colonnes et 80 
Colonnes Etendue, 

connexion da commandes manuelles : Prise de connexion a 9 bmches 
sur lepanneau arri^rede I'Apple //e.permettantdemonter les commandes 
manuellBS, Voir connexion E/S de jeux. 

connexion E/S de Jeux : Support de connexion ^ 16 broches sur la 
carte-mfere de I'Apple ffe, congu & i'orlgine pour ^uiper lordinateur de 
oommandes manuelles, et egaiement utilise par d'autres dispositifs 
p^riph^iiques. Voir connexion de commandes manuelles. 

couverture de disquette : Couverture de protection permanente pour les 
disquettes. souvent faite de papier traite ou de plastique noir. La disquette 
nest jamais retiree de sa couverture, m^me pour Ifnsertion dans le lecteur. 
Voir 6galement enveloppe- 

curseur : Marque ou symbols afliches sur I'^ran qui indiquent Tendroil ou 
s'effectuera la prochaine action de I'utilisateur ou le prochain caract^re tap6 

sur le clavier. 

d^Mler : Remplacer le contenu de tout ou partie de n^cran de visualisation 
en d^piat^nt des informations hors de I'ecran (le plus souvent vers le haul 
de r^cran) pour faire de la place k de nouvelles informations (le plus 
souvent en bas de I'ecran). Ce proc^^ ressembie au defilement d'un 
rouleau de papier derri^re une fenetrs fixe. Voir hublot, fen^tre. 




cl^iinarrag« k fro*d : Proc^d^ d'amorgage apr^s allumage de I'Apple 
/te : mise en marche 6es aciivit^s de traitBment par le chargement du 
syat^me d'&xploilation dans la m^mDire centrales suivj de diargement et 
ex^cutiCKi du programme. Voir ^alement r^amorcage^ 

d^modulateur : Appareil pemiettant de transcrire de I'informatlon 
Iransmise sous forme da signal mcNJul^. Par exemple, un appareil de radio, 
qui transfomne des signaux diffuses en sons dmis par un haut-parleur. 

d^pannage : Identification O! correction de la source d'ur; pnDbl6me ou d'un 
mauvaJs lorictiortnement dans un systdme infomnatJQue. Ce temie 
s'emploie typiquament lorsqu'cm fait allusion aux probl^mes de hardware. 

d^roulef un programme : {1 ) Ex^cuter un programme. (2) Charger dans La 
memoirs centrale un programme en provenance d'un organe de m^moire 
paripherique, comme par exemple un disque, at e^tect/tar le programme. 

digit : Tarma d^riv^ du lalin, utilise en informatiqua pour designer : (1) les 
ciiiftres de ^ 9, dans le systirma d^mal ; (2) les caract^nes utilise pour 
representor les nombres dans d'autres syst^mes de num^ratkin, comme 
et 1 en binaire, ou0^9atA^Fer» hexad^mal, 

dlsposftlf -. (1 ) Appareil deslin^ k une taoha parUculiere ou con;u en 
fonclion dun but precis. (2) En particulier, constituant physique d'un 
systSfne informatique 

disposltif p^iph^ique : Appareil, commie un moniteuf vld^. lecteur do 
disqua. imprimante, ou nriodem. utilises conjointement avec un ofdinaleur. 
Souveni {mais pas n^cessairemrent) I'organe est distirv^ de I'ordinateur et 
s'y relie au moyen de fils, de cables ou dun autre gonre d'interface. comn^e 
une carte pdrlph^riqua. 

disque : Support da memorisation de Tinformation, consistanl en une 
surface magn^tique plane et circulaire, dont on peut magn^bser da 
minuscules points repr^sen^ant rinformatian, de tagon similaire A la 
representation des sons sur una banda magndtique. 
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dJ«qued'amor<;Bge : Disque conlenant un log'Ni^el pr^alablement 
enregfstre d une fa^on particuliere, et qui le charge dans la memoire sn 
metlanl Is systems en ordre d'op^ration. Voir amorccr. 

dtsquettfl : Forme particuliera de disqye, f exible et de faible^ dimensiorts 
(13 cm), utilise par le iecteur de disque Apple Disk IL 

donnas : Informations, principalement les inf carnations u1iNs6es parun 
programme, 

DOS : Voir s^eme d'exploitatlon de dlsqu«- 

E.A.O. : Voir enseignemenit assists par ordlnateur. 

E/S ; Efitr^/sortie ; Transfert d'infomiation dans et en dehors dun 
ordinaleur. Voir entree, sortie. 

terlra : Transferer des informations k partir de i'unltd central^ vera una 
destination axteme A I'unitg centrale (comme un lecteur de disque. una 
imprimante, ou un modem), ou k partir du processeur d© i'ordinateuf vers 
une destir>3tion exteme au processeur (comme la m^moiro centrale). 

*dJter : Changer ou modifier ; par exemple, insurer, etfacer, d^piacer du 
texts dans un document. 

encoche d'autdri&alfon d'^rtture : Deooupage carr^ &ur un txird de la 
protection d une disquette^ qui autorise t'^riture des infomiations sur (a 
disquette. S'll n V a pas d'encociie d'aulorisation d'ecriture, ou si I'encoc^e 
est couverte dune etiquette d'interdiction d'ecriture, vous pouve^ lire les 
Intormatians de la disquette. mais vous ne pouvez pas ^crire d'information. 

ertseignement assists par ordlnateur : Utilisation d'ordinateurs pouf 
renseignemenl interactif. 

entree ; lofofmalions transferees h un ordinateur provenant d'une source 
exteme, tet que clavier, lecteurde disque, ou modem. 
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envaloppe dedlsquetle r Envefoppe de protection en papier, utilise© pour 
manipuier ei ranger lea disquetles. EWe doil eire olee avant I'tnseriJon de (a 
disquettedans le fecteur. Voir Sgalement couverture, 

^iquette de protection ; Petite vignette adhesive utilisee pour Interdiro 
r^riture suf une disquette, en couvrant I'encoche d'autonsation d'^criture, 

executor : EHectuer une action ou une sequence d'actions sp^ifiques, 
telles qu6 celles decrites par un programme 

fen^tre : (1) Partle dun ensembte d'informalions (comme un dor^ument, 
une irrage, ou un plan de Iravail) qui est visibie dans une cl5lure sur lecran 
de visualisation. (2) Hublot. (3) Pann^au plat el rectangufaire, 
habituellement fait de silicium, utilise dans plusieurs syst^mes archaiques 
en tant qu'lnterlace iiomme-environnement. 

fenetre de texte : Zone dans I'ecran de visualisation de TAppte /te dans 
iaquelle le texte est affiche et d#tjfe 

fichier : Collection dlnformations enregistees sous ur> nom sp^ifique sur 
un support d'enregistrennant p^ripherique tel qu'une disquette. 

fichier binaire : Fichier qui contleni des informations non transcrites. qui r>e 
soni pas exprim^es sous forme de texte. Voir 6gaiement fichier de texte. 

fichier de teicte : Fichier qui contient de rinformation exprim^e sous forme 
de texte, Voir ^galement fichier binaire. 

floppy (diskj : Sumom donne aux disques Hexibles dans les documents 
angio saxons, 

format : Forme selon Iaquelle rintonmalion est organises ou repr^sent^, 

FORTRAN : Langage de programmation 6voJue largement utilise, 
specialement adapts aux applications faisant inle^venir des calculs 
extensifs, comme en mathematiques. ingenierie, sciences, Une version 
appelee Fortran Apple II est distnbuee par Apple Computer, et s'utilise 
dans lenvironnement du Systems d' Exp Citation Pascal Apple II. 

frappe : Acta d'appuyer sur une seule louche ou une combinaiscn de 
touches (telle que D t r 1 - C) au clavier de f'Apple //e. 

graphique : |1) fnformation presentee sous forme graphique. (2) Ensemble 
des images affich^es par un ordinateur. Voir texte. 

graphique basse resolution i Affichage du graphique sur Vecran de 
visuafisation de TAppie ff& en tableau h seize couleurs en bJocs, sur 40 
colonnes el 48 Irgnes. 
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graphique haute r^solutpon : L'Appfe ff& affiche les graphkiues sous la 
farrne d un tableau de paints de six couleurs possibles, sur 280 colonnes et 
192llgnes. 

hexad^cimaF : Systems de numeration k base 16 dans lequal on 
represente les nombres avec les chiffres de o ^ 9 et les lettres de A a F . 
La numeration hexad^imale est plus facile h camprendre que le binaire, 
mais a avec lui una correspond ance directs, chaque chlffre hexadecimal 
etant representable par une sequence de quaire digits i:>inaires. (N.d.T.; le 
tenme "bit", qu'on peut rencontrer dans Fa iftt^rature technique, est la 
contraction, assez intraduisible, de Binary Digit.) 

hubJot : Tout ou paiiie de i'^cran de visualisation, utilise par un programme 
d'appiication pour atticher une partie des informations {teiies qu'un 
document, une image, uu un plan de travaii) que traite le programme. Voir 
fenetre, detller. 

imprimante matricielle : Imprimante qui repr^sente les caract^res par des 
points disposees selon une malrice de dimensions fixes. Egafemenl 
appelee Imprimante h aiguille. 

Imprlmaritea marguerite : Impnmante quaHt^ courrier comportant une 
roue de caracferes (dice "marguerite") qu'un marteau vient frapper 
sur la ruban encreur. 

Irnprfmante parall^le : Impnmante qui accepte les infcrmations de 
i'ordinat&ur au moyen d'une interface paralldle. 

Imprimante quallte courrier : Imprimante qui produit des resultats 
comparabies en quaiite k ceux produjts par une machine k ecrire 
diectrique. 

Imprimarrte s^rie : Imprimante qui regoit des Informations de t'ordinateur 
au moyen d'une interface en serie. 

imprimante thermique : imprimante qui fonctionne par i'appllcation de 
petits points de chaleur sur du papier speciaiement traits. 




InitlallvQr :{\) Mettre k un ^at ou k une valeur initials en vue de faire dss 
c^culs. (2) Preparer une disquette viarge pour recevoir des inlormations en 
divisant sa surface en pistes et sect&urs. Voir ^alement mise en tormaL 

tnstr\JcUon : Unit^ d'un programme d& ^angage macttine ou de EangaQe 
d'assemblage qui dxrespond S une seule actiian executie par lie 
processeur de I'ordinateuf. 

Integer BASIC ; Version du langage de programmation BASIC utilise 
daits les ordinateurs de la serie Apple II; plus vieux qu'Apptesoft, Integer 
BASIC est seulement capable de trailer des nombres enliers. Un 
interpretauf qui peut cr^r et ex^cuter des pn^grammes ©n Integer BASIC 
est compris dans fa Disquette PrincipaJe Syst^me DOS 3.3, et est charge 
automatiquement dans la m^moire de i'ordinaieur quand celui-ci est 
amorc^ au moyen de cetie disquette. Votr egalement Appl^toft 

Interacts : Qui permet un dialogue entre le s^t^me informatigue el ur> 

ulilisaieurliumajn. 

Interdtetlon d'^riture : Protection des informations mises sur ur>e 
disquette en obturant I'encoche d'autorisation d"6criture avec un 
auta-collant de prolection. 

interface : Organes, r^les ou conventioins au nx>yen desquels un ^ISment 
d'yn syst^rrve communique avec un autre. 

tnterface paralldto : Interface dans laquelle plusieurs bits d'infomiatian 
(typiquement huit bits, ou un octet) sont transmis simultan^menl surdes ills 
ou des canaux diffSrents. Voir ^galement interlace s^rle. 

Interface s4f\e : Interface dans laquelle des enfonTiations sont transmises 
de 'aQorii s^uen^elle, bit par bft, sur un fil ou sur une saule chalne. <h^oir 
6gafen^ent interface parall^lep 

lnt«rface utilisateur : Regies et conver^tlons au moyen desqueltes un 
syst^me informalique communique avec I'utilisateur. 

Interpr^teur : Traducteur de langage qui lit un programme ^crit dans un 
langage de programmation particnilier et eif^cute imm^diatement les 
acfions que decrit le programme. Voir ^alement compilateur. 

langage : Voir langage de programmation. 

langage d'assembiage : Langage de programmation de bas niveau dans 
lequel le!S inslructiorts individuelles de langage machine sont 6crites en 
notations symtwiiques. Pour le programmeur humaln la notation 
symbolique est plus facile a comprendre qu'un Jangage machir>e. 
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langage 6e bas niveau : Langage de program mation dans lequel \&s 
programmes sont exprimes dans une forme relalivement semblable ^ celle 
que le processeur de rordinateur peut executerdiredement. Les langages 
de bas niveau disponibJes pour I Apple /te comprennent le langage machine 
6502 et le langage d assemblage 6502. 

langage 6volu^ : Langage de programmation dans fequel \es programmes 
sont ecrits sous une tomne relativement adapfee ^ fa comprehension 
directs. Une seul formulation en langage evolue correspond typiquement d 
plusieurs Instructions en langage machine. Les langage ^volu^s 
disponibles pour I'Apple lie comprennent BASIC. Pascal FORTRAN, Lc^go, 
et PILOT. 

langage machine ; Forme sous laquelle les instructions appliqudes S uft 
ordinateur sont stockees en vue de I'execution djrecte par le processeur de 
Tordlnateur. Chaque modelede processeur (tei que Ee microprocesseur 
6602 utilise dans I'Apple lie a sa propre forme de langage machine qu1l 
peut ex^cuter directement. 

langage de programmation : Serie de r^les ou de conventions pour la 

consiruction des programmes. 

lecteifr de disque : DJspositif p6nph^riqL;e qui lit at ecrit I'lnformation sur 
un disque magndt^que 

lecteur de disque Disk N : Module de fecteur de disque fadriqu^ et 
dfestribue par Apple Computer pour rordinaleur Apple i/G; il utilise des 
disquettes souples de 13 cm (5 pouces ^4). 

lire : Transferer vers la m6moife de lonjinateur des informations vensnt 
dune source extdrieure ^ Tordinaleur ftel qu un lecteur de disque ou un 
modem), ou vers le processeur de Tordinateur des infornnalions venant 
dune source exterJeure au processeur (tei que le clavier ou la m^moire 
cent rale) - 

loglciel : Elements dun syst^me infomiatique consistant en programmes 
qui peuvent determiner ou dinger les fonctions de I'ordinateur. Voir 
6galemenl materiel, mlcroprogrammes. 

loglciel d'application ^ Partie d un syst^me infomiatique qui consi^a en 
programmes dappJication. 

loglciel systeme : E^^ment d un systems iniormatique qui consJsle en un 
ensemble de programmes systeme. 




Logo : Langage de programmation r^emrnent d^velopp^ et concu pour 
enseigner la programmation au?? entartis de lout ^ge. Lo^ lait tort usage 
des capacil^s d'affichage graphique de I'ordinateur, Une version de L090. 
appel^ Apple If Logo, est dlstribua« par Apple Computer pour les 
ordjnateurs de la s§rie Apple IL 

materiel : Ensembles des composants dun ordinateur oonsistant en 
dispositifs physiques. Voir ^galement k>gtc»el. microprcigrammes. 

mdmoire cemtraie : EI6mer>t de m^motre d'un systems infomTatigue qui 
est jntegre dans lordmateur et dont ie oontenu est dir^i^ement accessible 
au proc^seur. 

m^molre morte : M^molre. dont on peut lire le contenu mais du il n'est pas 
possible d'ecrire, utilise pouf eoregistrer la microprogrammation. Les 
infonnatkins y sof^l Rentes une seule fois, au cours de Ea tabrication : elles y 
restent en permanence, m§me $i I'ordinateur est mis hors t&fision, et ne 
peuvent jamais etre ^ffac^es ou remplac^s, 

m^molre tampon : Zone de la m^fnoire de lordinataur r^serv^ pour un 
but specifique. te! que de maintenir Iss informations graphiques affich^s 
sur t'ecran et I'erKJroit ou les caracteres de leKte sont lus par un organe 
p6rfp!i^rique. La menrfoire tampon s'empkiie souvantcomme "entrepot" 
intemrediaire pour taciirter le transfert d'informaiion entre les organes qui 
fonctionrwnt ^ des vHesses diff^rentes, comme le fart le proeesseur de 
I'ordinateur el une imprimante ou lecteur de disque. Les informations 
peuvent etre stock6es dans la m^mo^re tampon par un organe e] fitre lues 
par ur autre ^ une Vitesse diff^rente 

mdmoire Vive : Contenu de ia nf^6moirequi esi stocks, et retrouv^ paracc^ 
direct ^ des positions arbitraires, On peut dune y lire et y ecrire 
I'information, el y acc^der par son adrasse, 

nrhenu r Liste de ctioijt pr63ent6e par un programme, rKjrmalemerrt sur 
r^ran de visualisation, et que lutilisateur peut s^iectionner. 

message d'eireur ; Message affiche ou imprime qui avertit I utilisateur 
d'une erreur ou d'un probl^me dans I'utilisation d'un logiciel. 

m|«e en format : (1 ) Specifrcation du fomial de rinformation. (2) Opdfation 
consistant a preparer une disquette vierge a recevoir de rmformation, en 
divisant sa surface en pistes et seoteurs d^finJs. On dit aussi: 
"initialisation'. 

mcro-ordinateur : Ordinateur, tel qu'Apple /fe, dont te proeesseur est un 
microprocesseur 

mlCfoproces&euf : Pfocesseur d'ordinateur contenu dans un seul circuit 
int^gr^, tel que le microprocesseur 6502 utilise dans I'Apple ife 
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mfcroprogrammes : Composanl dun syst&m© informatique consislant en 
programmes enregistr^s de faQon permanente sur une m^moire morte 
fROM). De lels programmes sont installes dans fordinateur a la 
fabrication ; lis peuvent etre lus el executes, mais jamais modifies oy 
effaces. (Exemples : rinterpreteur Applesoft et le programme Moniteur), 

mociele : Ensemble predetermine dedonnees (chiffres, texte, etfomiulesj 
destiny k un pfan de trauail electronique congu dans un but ou pour un 
travaif specffique. 

modem : Modulateur/d^modulateur, orgaf^e peripherique qui pennet ^ 
I ordrnateur de transmettre et de recevoir des informations sur une iigne 
telSphonjque. 

modulateur haute-fr6quence ; Disposrtif conuertissani les signaux vid6o 
produils par un ordinateur en signaux quj puissenl etre acceptes par un 
r^cepteur de t^tevision. 

modulatetir HF ou VHF : Voir modulateur haute-fre<|uence. 

nvoduler : Mcidffier ou allerer un signal afin de transmenre des 
informations ; par exemple. I emission de radio classique transmet des sons 
en modulant Tamplitude (moduJation dampfitude, ou AM) ou la frequence 
(modulation de frequence^ ou FM) dune onde porteuse. 

moniteur ; Voir moniteur vidte. 

moniteur vfd^o : Dispositif d'affichage capable tie recevoir des signaux 
v\6^ mass seulement en liaison direcle, b1 qui ne peut pas recevoir des 
signaux comme ceux de la t^l6vision HjmmerciafB. Un moniteur peut Stre 
reli^ directement ^ I'ofdinateur Aw"fe //e comme organe d'affichage. Voir 
^aiemeni ricepteur detel^iskin. 

nam de fichier : Nom sous lequel un fichier est enregislre. 

octet : LfnitS dinfarmation qui se compose dun nombre lixe de bils ; sur 
I'Apple yfe, un octet est foTm^ de hurt bits et peut avoir n'^mportB quelle 
valeuf deO a 255 * 

ordJnateur : Appareil electronique qui peut effectuer des Irailements 
predeltnis (programmes) A une haute vilesse et avec une grande precision. 

panneau ani^re : Dos ou partie arriere de Tordinateur Apple /fe. qui 
comprend rinternjpteur general la prise secteur, et les connexions pour un 
appareiJ d'affichage video, un magnetophone ^ cassenes el d'autres 
organes pSripheriques. 




Pascal : Langage de programmation lvalue, congu pour ensaigner da 
programmatjon en tant que djsciplir>e pour la resolution dos pmbl^m^, 
line version de PascaJ, appel^e AppJe II Pascal, est veiidue par Apple 
Computer pour I'usage des Ofdinateurs de la s^rie Apple IL Voir systeme 
d'expioltatlofi Pascal Appto II. 

Pascal Apple II ; Sysldme de logtcHel congu pour cr^r el ex6cuter des 
programmes ecrits en langage de progfammalion Pascal. Apple Computer 
a adapts son sysl^me d'apr^s la Syst^me d'Exploftalmn Pascal de 
rUniversJt^ de CalttorTiie k San Diego. II est distribue pour tes ordinat&urs 
de la famiJe Apple ir. 

p^rlpMrtqud : Oisposil ext^eur d'une unit^ de trarterment, il peul s'agir 
d'un element physique (comme un organe p6nph6nque) ou dun Yemeni 
togirque (comme une cane p^riph^rique). 

PILOT : Programmed lf>qulry, Learning Or Teachintg ; Langage de 
programmiatian dvolu^, congu pour permettre aux enseigr>ants de crier des 
lemons d'mstnjcllon a laJde de Tordinateijr. Ces len^ns se composent de 
graph iques de cou^eur, de biurtages, de messages et de la verification des 
r^»n£&s. Une version de PILOT, appe!ee Apple II PILOT, est disliibuto 
par Apple Computer pour fes ordinateurs de la sM& Apple II. 

plate : Portion de la surface d'enregistrement d'un disque, qui consiste an 
une bande circuEaire ^ una distance d^tenninee du centre du disquo- Sur 
un iecteur de disque li sous DOS 3.3, il y a 35 pistes par disque. Voir 
s«ctiHjr. 

plan de travail ^lectronique : Grille de coloones et rang^es, dans laquelta 
an paut introduire du texte, des nombres, des foimules de calcul. qui 
pemiet de d^finir simplement et naturellement des caJculs complexes. 

plaquette C\ : Voir plaquette da circuits Imprimis. 

plarquette de circuits Imprimis : Element du materiel dun ordinateurou 
dun apparcil ^lectronique, qui consiste en un morceau plat rectangulaire 
de matrere hgide, generalement en fibre de verrep ai^quel sont reli^ des 
circuits Integr^s el d'autres elements elect roniques. 

poste de tt^livlsion : Voir r6c«pteur de tel^vi&kin. 

processeur : L'6l6ment ma16nel d'un ordinateur qui effectue tes caJculs en 
OKdcutamt lo^ instmctions diont I'rmage en langage macfiine est stocR^ 
d^is la m^moire centrata^ 

programme : S^rie d'instnjctions qui d^crit les actions que Tordinateur dolt 
eiteculer afin d'accomplir un travaiE. Le programme dort s© conformer aux 
r^los et aux conventions d'un langage de programmation specffique^ 
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programme d'appllcatlon ; Programme qui fait usage des ressources el 
des capacltes de I'ordinateur pour anejndre un but ou eftectuer un travail 
specEfique. comme le Lraitemenl de teKte, la gestion de base de donnees, le 
graphique, ou la t6l6matjque Voir egalement programme systeme. 

programme de contrdle : Programme syst^me Integra en 
micrDprogrammation dans Apple ffe. C'est ce programme qui inspecte et 
remplace le contenu de la memoire centrale et fait fonctianner I'Drdinateur 
au niveau du langage machine. Voir assem bleu r. 

programme syst^rne ; Programme qui permet a un systeme d exploitation 
ou ^ un interpr^teur de langage d'acc^er aux re&sources et aux 
possiblljles c^ rgrdrnateur. Voir monlteur vid6o. 

programmer : Ecrire un programme. 

protection de cDp4€ : Emp&che de reproduire des informations 
enregjslr^s sur des organes de stockage, tels qu'une disquetle conlenant 
du k^grciel el vendu comme prdduil commercial. 

prot^or : Prot^ger un nchler de disquette centre Idcrasemenl ou 

I'eMacement. 

puce : Petit morceau de mat^riau semi-conducteur (normalement en 
silicium) sur lequel est tabriqu6 un circuit int6gr6 Le mot puce est assign^ 
seulement pour le morceau de silicium, mais est souvent ulilise pour un 
drcuil inters et ses compo^antg. Voir circuit int^r^. 

RAM : Random -Access Memory (memoirea acx;es selectif). Voir memoire 
Vive, 

rfifnofipage : Operation qu* consiste & d^marrer de nouveau TApple fte 
sous tension, s^is avoir a recharger \e systeme d exploitation dans la 
memoire centrale at souvent sans perdre te programme ou les inlam^ations 
qui sont dans la m^moire centrale Voir d^marrage a froid. 

r^cepteur de television : Dispositif d'affichaQe capable de recevoir des 
Amissions de signaux video (comme ce\iX de la t6i6visiori commerciate) au 
moyen d'une antenne. Assocle a un modulateur de haute-fr^uence il peut 
elre utilise comme organe d al^ichiage pour I'ordmateur Apple /fe. Voir 
6gaJement moniteur viddo. 
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r^pertoJre : UstG de tous les fichi&rs d'une disquene. Egalemeni appel^ 
catalogue, 

n^^esu : Une collectiaft d'ordinateurs inter-cxmnecta^, mais conlrdl^ 
Indtvjduellement avec le material et logioiei utilises pour le^ relier. 

ROM : Voir m^moire morte. 

routirw (sous-prog ram m«) : Partie d'un programme qui aocomplit un 

travail subordonno au iravail global du programme. 

sauvegarder : Transferer des infomnaiions de la m^rTwirB csentrale vers un 
ofgane de m^moire p^^jp^^^que pour amploi ult^rieur 

secteur : Portion do Ja surface d'enre^istrement d'un disque qui consfste 
en traction d^tenninee de pisle. Sur un lecteuf de disqi>e II du DOS 3.3, W y 
a 1 6 secteurs par piste Voir piste, 

s^uence d'evasion : Suite de Irappes au clavier commengant par la 
touctie Esc, qui permenent de commander le curseur et I'atfichago- 

ftdrtie : Informations transf^r^s d'un ordinateur vers une destination 
eicterne, telles que I ©cran ti^ uisualisalion, un lecteur de disquette, une 
fmprimantd, ou un modem. 

syst^me : Ensemble de parties conr>ect6es efilre elles el actives. 
orgartisees de mani^re ^ exScut^r une fonction ou k atteindre un tJUt- 

ftystj^me d'exploitatkin : Syst^me logiciel qui organise tes ressources et 
les capadt^s de I'ofdinaleur et les rend dispontbles ^ Tutillsateur ou aux 
pfograinm«s d'appllcatlon executes par I'ordinateur. 

syst^fne d'e^tploitatiion de disque : Logiciel permettant S un ordinateur 
de communiquer av&c un ou piusi'^ur^ lecteurs de disque sous son 
controle. Le DOS 3 3 {Disk Operating System) est le sysl^me d'exploilatkjn 
de disque optionr^l cTAppel Computer qui permet ^ TApple f^ de 
communiQuer avec les lecteurs Disk II. 

aystime de gestion <te base de donn6s5 -, Systems logicie^ destine k 
OF^inisef. enregistror, rappeler el modifier Tinfonmation d'une base da 
donn^es. 

systdme informatkitje : Ensemble comprenani un ordinateur, sa 
microprogrammation, et son logiciel. 

6502 : Microprocesseur utilise dans t'ordinateur Apple fh. 
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t^l^matique : Ertsemble des tachniques de transmission d'mformation 
nun^ris^ sur de longkies distances, au moyen de Itgnes tel^phoniques par 
exemple. 

texts : (1 ) Informations pr^sent^s soos torme de caract^res 
comprehensibles pour lulilisateur. (2> Affichage des caracleres sur I'Acran 
de visualisation de I'Apple /fe. Voir ^alement gmphique. 

traducteur de langage : Programme de sysleme qui petit lire un 
programme ^rit en un langage de pn^grammalion partlculier ©t I'exdcute 
dkectement, ou le traduil en un autre tangage (comme le langage machine) 
pour Tex^cuter plus tard, 

traitement de texle : Pfogramme d'applicatktn qui cr#e el modifie du texte. 

UC : Acrofiyme pour yntt* centrale de trartsment. Voir processeur. 

unite centrale de trattement : Votr procesttAur. 

utlllsateur : Persorme qui fait fonctionner ou contr6le un systifeme 
informatiQue. 

vld^ inverse : Affichage de te^ctes sur r^an da visualisation de 
I'ordinateur est represents sous tonne de points noirs sur un ajriere-plan 
blanc (ou autre couleur S colorant phosphor^ unique), i'inverse de I'habrtuel 
atfichage blanc sur un arrii^ropLani ooJr. 



1_ 



Index 





I 



ndex 






adresse 49 

adressQs entr^/sortle 49 
alrrnentation 14 
alJm&nlatiork (boitier) 14 

illustration 15 
amorgage Voir d^marrage 
apostrophe simple 35 
APPEND 66 

Apple f/e (connexion h] 98 
APPLE PRESENTS . . . APPLE 27. 30, 32 
Applesoft (BASIC) ST. 53. 59, 62. 68. 69 
Apple Wrier SO 
arritd'un programme 41, 63 
assembieur 91 
assistance 105-113 
auto test 41. 74. 106, 108 
autorise en ^riture (fichier) 62 

B 

base de donnees 73, 81-82 
BASIC S9 

Voir Applesoft BASIC ou Integer BASIC 

In1erpr6teur60 
messages 67-68 
basse resolutioni (graphique) 83 
brnaJre 62, 68 
bi196 
QLQftD 68 
bolte d'accessoires 12 
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bug 49, 90 



cabfe d'impnmanie 95 

CAPS LOCK 33, 36. 60. 64. 74 

caractere de sollicilation ApplesoK 59-61 , 64 

caract^res 

de cqntrqia 33, 34 

minuscules 33 

iiTiprimab[es33, 34 

majuscules 33 
caracteres de oontrtie 28, 33, 34, 38-39, 77 

transcription 39 
caractfefes de sollicrtatton Applesoft S&— 61, 64 
caracteres de sollicrtation Integer BASIC 60-61 
caracteres speciaux 33 

carte contf6leur Voir carte contrOleur de disquetta 
carle contrdleur de disquette 20, 106 
carte de garantia 13 

carte d'interface Voir peripherique (carte) 
Carte Tejcte 80 Colon nes Apple ffe 75 

Voir ^alement 60 colonr>es 
cassette (prise d'entr^/sortiej 16 
CATALOG 61, 63, 64, 65. 68, 69 
calalogue 52, 61-62 

ox&mple de 62 

Voir 6galement repertoire 
CHAIN 68 
circuits 46 
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davier 28, 32-^1 

conneition 1 4 
illustration 15 

majuscules seulement 36 
commande de contrasts 105, 107 
commandede luminosity 105. 107 
commandes 

CflTflLOG 62,63, 64, 65, 68 

COPY 65—66 

DOS 66 

INIT64 

NEM&4 

r6sum€69 

RUN 63, 65 
commarxJes manuelles 40, 97 

boulons 74 

connexion 16 
compitateursa 
composanls 14, 19 
coot>ecteur95 

recommande 101 
conecteur O 75 
CDnnecteur3 75 
connecleurS 20. 66. 107, 108 
connecEeur auxiliare 14, 75, 106 

illuslTation 15 
connecteur d'entr^ clavief 14 



connecteur d expansion 14 

illustration 15 

recommande 101 
connexion E/S jeuK 14. 1 6 

illustration 15 
conneKion d distance 96 
connexion locale 9B 
copie, verification de 66 
C0PVfl65 
COPY 65-66. 69 
cordon d' alimentation 105 
couvercie 

termer 22 

6ter 13 
CPM 88 

Ctrl <touche) 33, 36-39, 40 
Ctrl-C 63 
Ctrl-Reset 39.41,57, 63,106, 10S 

et magndtoptiones 1 00 
curseur 30, 34, 58, 59, 64 

position de base 37 

touches de nrwuvement de curseur 33^ 37-3S 

D 

d^baller12-13 
defilement 76 
defilement (fenetres) 78 
DeI (touche) 35, 74 
demarrage 32, 58 

disquettede32. 58 
lecteurde 106, 108 
depannage 105-108 
differences tfe et II Plus} 

atfidnagie 75 
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clavier 74 

m^moire 75 
dispositif d'affichage 22, 2B 
dispositife 1 1 

entreo4€ 

entr^/sonie (E/SJ 46 

sortie 46 

penph^riques 46, 48 

physkjues 46 
disque Voir disquette 
disquetle 49. 50. 62 

APPLE PRESENTS . . . APPLE 27, 30, 32 

d'amorcage 32 

BASICS DOS 3.3. 67. 107. 108 

copie 65-66 

Disquette Prindpale DOS 33 Sysl^e 53, 63, 64, 
65--66. 89, gs 

inrtjaljser, tormater SI 

insertion dans un Jecteur 31 

magetique 2B 

numero de tfoiume 64 

preparation dune 64 

qui n'oftt pas J'air de fonclionr>er 66-67 

soins29 

souple 29 

vierge 28 
documentation Apple 109-110 
DOS Voir Syst^me d'Exploitatian de Disque 50 

51.64.88,98.108 

utilisation directe 60 

messages 67-68 
DOS 3.2.1 66 
DOS 3.3 106 
DOS 3 3 BASICS 67 
DOS 3.3 Disquette Principaie Sysl^me 53. 63. 64, 



65-66, 89, 98 
dfemarrer B 
Dow Jones 33 



EA091 

Litton de ftchiers 79 

encoche d'autorisa^n d'^ontufe 65 

enseignement assile par ordinateur Voir EAO 

^uipen^ent externa Voir dispositifs p^riph^kjues 

erreur (messages d') 67 — 68, 76 

Esc Ct rI-0 75 

Esc JlOUChe) 33. 39. 63 

ESPACEMENT (ban^e d') 34 

Meindre63 

Evasion 

mcxJe d'evasion 39 

s^ueni:e d'evaskin 39 
dvotue (langage) 87 
EXEC 68 



faire des copies 65-66 
fautes 67-68, 76 
fenetres 78 
fichierSI, 52, 61-62,65 

protege 62, 63 

type 62, 68 

autons^ en ^riure 62 
FILE LDGKED68 
FILE TYPE MISMATCH 68 
FLECHE A DRDITE (tOUChe) 34, 37 
FLECHE EN BAS (louche) 37 
FLECHE EW HAUT (tOUChe) 37 
FLECHE A GAUCHE ( tauche) 37 

floppy Voir disquene souple 
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fonctlon sp6ciale (touches de) 40^1 . 74 
format (mise en)[e) 51, 64. 65, 106 

Voir egaiement fnitiaEiser 
FORTRAN 90 
FP 60-61, 69 



gestlon de basa de donnees 73^ 61 -62 

GPIB too 

graphes 97 

graphique 28, 73, B3, 9t 

graphique (tablette) 83. 100 

H 

haut-parieur 14, £8 

illustration 15 

test 41 
haute resolution (graphique) 33 
HF Voir modulateurHF 
hublots 78 
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IEEE-4e8 too 

illustration 1 7 
impritmables (caractere$) 33. 34 
imprimante 95-97 

S aiguilles 97 

k impact 97 

matricieJte 97 

parallels 95, 96 

quality courrier 97 

s6rie95 

ttiermique 96 
IN USE voyant lumineux 31. 64, 106, 10B 
inlormation 47 
INIT64,e9 



initialiser 51, 64, 65, 106 

une disquetle 79 
instruction de programme 49 
INT 60-61. 69 

Integer BASIC 51 , 62, 65, 89, 95 
interfaces 46-^ 
interprmeur59,dB 

BASIC 60^1 

lequel ctioisif 61 
inteffupteur general 16 
I/O ERROR 63 



jack d'emrde/sonie Voir prise 



K 

KERNEL OK IDS 



langage 

machine 50 

de programmation 50, 58 
langage (carte) 75 

langage (syst^me) Voir langage (carte) 
lartgage d 'assemblage 91 
langage Oe bas niveau 87 
langage de haii1 niveau 87 
langage k virgule flottante B9 
langages informatiques 87-91 
tecteurd'amorgage 106, 108 
lecteur de dtsguetce 28, 57. 64, 95 

installation 1 9 

bruits 106 
Lecteur DR WE 1 20 
IfwessurieVte 111—113 
LQRD 68. 99 

LOCK m 






logiciel 47 

resident 53 
logicief d'applicatJon 47 
logjciel systeme 47. 49, 50-51 , 76 
Logo (insigne) 90 
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machine (langage) 50. 59, 61 

magn^tique (disquetle) 23 

magnetophone a cassettes 16. 53. 98-100. 107 

majuscules 33, 3G, 39 

associees aux commandes 60 
majusouJes seulement 36 
mancti© a balai 97 
marguerite 97 

materiel (hardware) 46, 48-49 
m4 moire centra le 14. 27, 28. 46—49, 58, 63 

disponibie 66 

illustratjon 15 

dimension 75 
memoire morte 47 
memoirevive 14, 49 
menu 30 
mere (cane-) 20 
messages d'erreur 67-68 
mlcroprogramme 47 
mini-aEsembleur 89 
minuscules 33. 36 
modeies BO 
modem 82. 98. 10& 
modulateur HF 14 

installation 21 
Monrteur ^programme) 50, 53. 98, 100 
MUFF IN 66-67 
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9 broches (prise) 97 

NEU 64 

num^ro de s^rie 13 



o 

octet 74 

OPEN 68 

organes Voir digjositffs 

ouverturss 17. 19 



P 

panneau arri^re 16, 95 

parall^le (carte d'interiace) 96, 96, 100 

parall6le Voir imprimante 

Pascal 90 

Pascal (Systeme d 'exploitation) 51, 88, 107, 108 

p^nph^riques Voir dispositifs 

periphgriques (carles) 14, 100 

installation IB 
P)LOT 91 
piste 5 1,52 

13secleursG6, 67 

16secteur3 67 
plan de travail ^lectronique 73, 80 
poignees de jeu 97 

POMME - PLEINE (touche) 34, 40, 41. 57. 63, 74 
POMME - OUVER"re (touche) 34, 40, 41, 74. 108 
position de base du curseur 37 
PR«3 75 
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prises 95 

9broch©s T7. 97 
illustration 17 

19 broches 
illustration 17 

25 broches 
illustration 17 
processeur 6502 Vorr processeur 
processeur 14, 28, 46, 48, 91 

illustraiion 15 
prog rammat ion 87-91 
pragrammation (tangage de) 62 
programme (instructions) 49 
programme d'application 47, 58, 73, 76, 77, B0-B3 
programme Mortiteur Voir Monlteur (programme) 
programmes 47 

conversion 67 

CQPY 65 

COPY A 65 

MUFFIN 66-67 

resident 47 

aiT§tarun 41, 63 
prot^^ en Venture (ficiiier) 62, 63 
prot6g6e en Venture (disquette) 66, 68 
prol^gar contre la copie 65. 67 
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I colonnes 14, IS, 75 
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RAM Voir memoirs vive 
REftD 68 

r^amorcer 32, 58 
repertoire 52 

Voir ^alement catslogya 
r6p6tition automatique 33, 74 
REPT (louche) 74 
RESET (touche) 34, 40 
resident (programme) 47 
resident (logicie^) 53 
RETURN 33. 34, 37, 60,63 
revues (sur le //e) ^13 
ROM Voir m^moire morte 
routines 50 
RS 232 C 98 
RUN 63, 68. 69 

avec magnetophone 1 00 
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sauvogarde de disquettes 76 
sauvsr das fichiers 79 
secteurs 52, 62, 64 

13 secieurs {disquettes k) 66-67, 106 
services de t^i^matique 82 
SHIFT (touche) 33, 36 
Silentype (Imprirriante) 95, 96 
Super S^rie {carte d'interf ace) 82, 96, 96, 106 
syntaxe 67 

SVWTAX ERROR 60, 64, 67, 107 
syst^me 

soigner 29 

composition 2& 

d^marrage 32 
aystfime (amorpage du) Voir d^marrage 
syst^me d'explortation 49. 50. 66-67, 88 

commandes 53, 77 

utilisation 57-69 
systems d'exploitation de disque Voir DOS 

T 

TAB 33. 37 

tampon 51 
t^l^matique 73, 32 
t^l^vision (recepteur de) 14 
installer un 21 




tempin intem© de mise sous tension 14 

illustration 1 5 
testiauto-KI.?*. 106, 108 
texte Voir trartement de t^cte 28 
texle (Edition de) 80 
texle (fichiers de) 62, 6a 
thermiquB Voir imprimante 
touches Voir leurs noms 

de fonctlon 48-41 

utiliser avec precision 35 
touches fishes 33, 74 
iraceur de courbes 73, 96 
traducteurde langage 50, 59, 87. 38 
traitement de texte 73, 80 
traducteur (langag^) Voir langage 
13 secteurs (disquettes d) 66-67. 106 
TV Voir t^l^vision 
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WRIT168 

WRITE - PROTECTED 68 
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Z-S0 8S 
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U (fixation ert} 19 
UNLOCK 69 






v^66o (cSble) 21 
vid6o (man^teur) 21 

installation 21 
vid6a (prise d'entr6e) 21 
vid6o (prise de sortie) 1 6, 21 

illustration 17 
volume (num^ro de) 64 
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